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L 119.000 

SHAUOWRUN 

L 141000 

PAROOOUS 

L 69,000 

STUNTRACERFX 

te tolonare 

PiOK 

i 119000 

WTDOHS 

L 99.000 

pcmous 

L 83.000 

TF€ftOCKOeR(JAF| 

L 79.000 

FWfOF PÈRSIA 

L 89.000 

THi«S ALICE (JAP) 

THE BLUES BROTHERS 

L 79.000 

R0BDC0P3 

L 79.000 

L mora 

BEN E ST1MPY (USA) 

L 89,000 

THESIMPSGNS 

L 109,000 

FIPM RAC1NG (USA) 

L 79.000 

TRODOLER(LfSA) 

L. 129,000 

RIVAI TURF (USA) 

L 79,000 

THE TEFlMINATOfl (USAI 

L 69.000 

RAJDEN(USA) 
ft'TYPC (USA) 

L 79.000 

L 79.QO0 

TETRIS COMBAT (JAP) 
TLfflFl ANO 6URN (USA) 

Lmooo 
L 149. ora 

ROAORUW€RS(USA) 

L 79.000 

TWNAT0R? 

L 119,000 

RUGBY 

L 89.000 

ULMIHE FALSE mm: teWwm 

SECRET OfMANA 

1. 179,000 

1^ SQUAMA 

L 89,000 

SlM CITY 

L 89.000 

UN SQUADHQN (USA) 

L 79.000 

SUPER BATTLETANK 

L 105.000 

USA ICE KOCKEY (JAP) 

L 79.000 

SMART BALL (USA) 

L 79.000 

Vffl)lOTS(USA) 

L 69.000 

SUPER SWIV (JAP) 

L 79,000 

VIRTUAL SOCCER 

L 139.000 

SUPER DOUBLÉ DRAGON 

L 119.000 

WDfllDHEFOES 

L 149.000 

SUPER mm (USA) 

L 79.000 

WSAJffi GF 02 (USA) 

L 149.000 

SUPER JAMES POI® 

L 129.000 

WRESTRtNG 

L 89.000 

STAR IREX (USA) 

L 169.000 

W&TTEROLYMPrCS 

L 149,000 

STRET F)GHTtR2TiraQ UAPL 1 29 OOO 

’im.DQìPmM 

Lmooo 

STR1KI GUNNffl 

L 109.000 

* HEROES 2 

telefonare 

SUPER pum 

1. 133.000 

XARD10N (USA) 

L 79.000 

SUPESTREETFGHTHÌII 

1.171.000 

XEYW(JAP) 

L 79.000 

STREETFGKTERI) 

L 79.000 

YOSHrS SAFARI 

L 129.000 

SUPER ALESTE 

L 109.000 

YOUNG MERLIN 

L 139.000 

SUPER WIDGET 

L 139.000 

ZOOL (USA) 

L 139.000 

STAFWING 

L 09.000 

TEDA 

L 129.000 

STR1KB1 

L 149.000 

ZOM0KATE IVf NEljFSUURS L 149.000 



GAME BOY 


RD6ET 

GARFIELD 

L 

L 

79.000 

49.000 

MISSILE CQMAND 
NIGÈL MANSELL'S 




GAUNTlEDIf 

L 

88.900 

PQPEYf 

ALL STAR CÈAILENG 

L 

49.000 

HOOK 

L 

89.000 

pSc 

ALIEN 3 

L 

59.000 

ISlANDADWNTURf 

L 

54.000 

PAPER BOY 2 

AOVTNTUREiSLANOil 

L 

69.000 

INOY (NOMA JONES 

L 

74.900 

POPOiOUS 

j ©UGS BUNNY 

L 

49 000 

ME MAC 

L 

59,000 

PRiNGfOF PERSIA 

SJONIC 

L 

53.000 

JiMMJ CONNDfS TBflftS 

L 

74.900 

BAGWFJSHTffi 

BAUFDOASWRA&iTOCS 



JURASSCPARCK 

L 

71000 

ROBIN HQOD 

5ATMAN 

L 

4S.0C0 

KUfffiFU 

L 

49.000 

SENSfflLE SOCCST 

mt 

L 

54.000 

kusts mm um 

L 

49JOO 

SPEtDYGONZALES 

BLADFSQF STEEL 

L 

68.900 

L00f€YTUN£S 

L 

59.Ù00 

SUMOFlGHTEFi 

3J6ERT1MÉ 

L 

68.900 

MWEYOSHt 

L 

49,000 

SIDE POCKET 

KST OF BEST 

L. 

33,900 

MICKEYS DANGEBQUS CHASE L 

66.000 

SPEEDBALL2 

CASTE QUEST 

L, 

39. m 

M(CKEY MOUSE 

L 

59,000 

SPIDER MAN 3 

WORU) 

L 

49.000 

MERC9JARI FORCE 

L 

49.000 

SHOQPYS 

OWWGDUCK 

L 

59.000 

MEGA MAN TV 

L 

77.900 

SUFéUAMESPOffflS 

DCNKEY KONG 

L 

69.000 

MJSITC QUEST 

L 

75.000 

SliPB SWPIO LAND 2 

TftmWKfNI! 

L 

69.000 

MÈTRO® 2 

L 

68^00 

SPOT 

O^ESTRl^eACK 

L 

63.000 

MORIAL KOMBAT 

L 

£9.000 

SPYVSSPY 

FtPOLÈ POSTO) 

L 

73.000 

MORI AL KOMBAT it 

tektonare 

STARTRSK 

m 

L 

79,000 

MANGIANO 3 

L 

73.000 

SUPER MABIO LAND 3 

3DO 




AMIGA OD 32 

mwmrnmi 

L149.DOO 

1 ALFRED CH1CKÈN 

L 

79.000 

MEA^AflENAS 

LfVMlfKS 

L 149.000 

CHAMEEBSOF 5HADUN 

L 

79.000 

MQRPK 

IWDOGWCCRE 

L 139,000 

:. L V, 

L 

79,000 

FUGEL MAT6R1S 

OCEAfEKKTW 

L 131000 

DISPOSARLE HERO 

L 

79.000 

MCK fALOOS [COLF) 

?SB81E BCACH fiOtF U«KS 

L 149.000 

FSP£ FORCE 

L 

79.000 

PiNBALLFANTASfÈS 

SEmSHARK 

L 149,000 

FLYHARDLR 

L 

79.000 

SPORTS RXJTHAL 

STtlLAR 7 DRjWON'S flB/ENGE 

L 

tNTEHNATlONAL KARATÉ 

L 

79.00Q 

SENSIBLE SOCCEH 

U9.00I] 



JOHN BARNES (CALCIO j 

L 

79.000 

SEBLiOESlflOY 

mm 

Lmooo 

JAMES POND 2 

L 

79.000 

SlEEP WALKEP 

WALECUPSf 

L 149 000 

LOTUS TRILOGY 

L 

79.000 

mts 




MlCROCJKM 

L 139,000 

TOOL 


NEW GAME 
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L 79.000 
L 69.000 
L 49.000 
L 66.000 
L 66.900 
L 49.000 
L 59.000 
L 73.900 
L 39,000 
L 79.000 
L 54.000 
i 59.000 
L 59.000 
U 67.QOO 
L 69.000 
L 54,000 
L 73.000 
L 69,000 
L 66.9O0 
L 51.900 
L 66,000 
L 73.000 


L 79.000 
L 79.000 
L 79.000 
L 89.000 
L 89.000 
L 79.00Q 
L 79.000 
L 79.000 
L 79.000 
L 79.000 
L 79.000 


SBULLONATI 

L 

49,000 

SUPER KtCK OFF 

L 

59.000 

THÈ ADDAV AMO 

L 

54.000 

TITUS 

L 

49.000 

T1NYTOON 

L 

59.9O0 

TIP OFF 

L 

73.000 

T2 

L 

66,900 

THE BLUES BROTHERS 

L 

69.000 

wmi 

L 

78.000 

TURTLFS NI 

L 

69.000 

tessbae 

L 

69.000 

THEHUNT FOR RED OCTOBER L 

68.900 

TETFtlS 

L 

68.000 

TOP RANKING TENNIS 

l 

6G.0OG 

TRACK E FIELE) 

L 

59 000 

TOP GUN 

L 

39.000 

UNI'VERSAL soloier 

L 

39.000 

'WEFSfìACK 

L 

49,000 

W'GRLDOJPUSAW 

L 

79,000 

ZELBA 

L 

^.000 


L 169.000 
L 359.000 
L 139,000 

Lmooo 

L 259.000 

Lmooo 

L 139.000 
L 139-000 
L 259.000 
1. 159.000 
telefonare 
telefonare 


BLUES JOURNET 


BURMNG FHjHT 




- M :. 


EEHTMAN 


RATAL FURY 2 


JQYJOYKID 


LEAGUE BQWLffJG 


UUTATIQN MATCH 


mfrcmm 


nuHJjHBfuES 


SBISQKU2 





L“ 





''ORDINARE *- 
E FACILE: 
TELEFONACI 
OPPURE 

MANDACI UN FAX 


NEW GAME 
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GAMEGEAR 


ALESTE lì L 59 000 

immummim u 71.000 

A-LIEN STfS£RQMF L 66.900 

AftlAL AS5AJLR.T L 56J00 

Alzili L 49.000 

ALADDiM L. SS. 000 

muw mms l 79.000 

boxine l. 49.000 

CLISTHAWSER L. 79.000 

CHUCK ROCK L. 49.000 

CRJ5TALWARBIGRS L. 49.000 

CHAKAN L 49.000 


CHOPUFTER IH 

L 

09.000 

DESERT STRIKT 

L. 

89.000 

0EV1LESH 

L 

06.900 

DRAGONI CR3STAL 

L 

68.900 

DRACUU 

L 

76.000 

SCOTEHOOtPHK 

L 

79.000 

FOOTBALL 

L 

49.000 

GLOBAL GLADIAIORS 

L 

79.000 

GP RIDER 

L 

79.000 

M1EYWW5 

L 

49.000 

INDY 

L. 

69.000 

JURAS5JC PARK 

L. 

79JJ0 

«LE BOYU 

L, 

76,000 

LAST AGftQN NERO 

L. 

79.0QO 

LAND OF ILLUSION (TOPOL IMO) L 

79.000 


MOflTAL KDMflAT 

L 79.000 

MORTAI KDMflAT II 

telefonare 

MOCM4CH1NE 

L 89,000 

M.B.A JAM 

L 89.000 

OLIMPIO GOG 

L 79.000 

POPìLS 

L 66.900 

PANIC FACTORY 

L 66.900 

PUTTE* GOLF 

L 49.000 

PJUBALOBEAM 

L SLOGO 

RtiADRASH 

L 99,900 

SUPER MONACO GPU 

L 66.900 

SUPERMAN 

L 79.000 

SENSALE SOCCER 

L 79,000 

SHIH06I II THE SILENT FUFY 

L 49.000 

SUDtR 

L 66.900 


SUPER KICK OFF 

L 79.000 

SONIC CHAOS 

L 79 ,000 

SUPER SMASH 

L. 66,900 

SPACE KAflRIER 

L 49.000 

SOUTAlftEPWET 

L 49.0ÓG 

speeoikap 

L 71.000 

STARMI 

L 69,000 

THESMPSON 

L 66 900 

TOUAWjfflflY 

L 76.000 

T2 

L 79,000 

WINBLEDOH 

L 79.QOG 

WOODYPOP 

L 88.900 

WINTER OLIMPICS 

L 76.000 

WORLD CUP USA 14 

L 39,000 


MASTER StSTEM 

fmomH'mm 

L 

59.900 

PREDATORE 

L 49.000 

SENS&ESOCCBI 




FANTASYZW€ 

L 

59.900 

mmm 

L 49.000 

SDIC2 

ACTNKHGHIER 

L 

59.900 

FORGOTTEHWOfiUD 

L 

49.000 

ROADRASH 

L 99.909 

SMFTSOFRAGE 

AYRTONSENNA'SU 

L 

49.000 

GAUNTLB 

L 

69,000 

RAMflOin 

L 49.000 

STAfiWARS 

A5TERS 

L 

59.000 

GHQULSEGHOST 

L 

49.000 

BOBOCOD (JAMES PQND li) 

L 59,000 

TENNIS ACE 

amorfa mm 

L 

96,000 

IMPOSSIBILE MlSSlOW 

L 

59.900 

RQBOCOP3 

L 59,000 

THE NINJA 

ALIEN STORNI 

L 

49,000 

INDY INDIANA JQN£$ 

L 

59.900 

RITORNO AL FUTURO 3 

L 49.0OO 

TRAN5B0T 

B0NAN2ABROS 

L 

59,900 

JAMES BONO 007 

L 

49.000 

R-TYPE 

L 49.000 

WIMfllEDONH 

BACK FUTURE 11 

L 

59.900 

LEMM1NGS 

L 

59.900 

SHIHGB! 

L. 69.000 

WORLD SOCCER 

BATMAN RETURNS 

L 

49.000 

LANDDFIULJSIQN 

L 

59JM30 

SUPER SPACE INVADETE 

l. 59.900 

WORLD CUP USA “94 

CASMOFIUUStON 

L 

69.000 

MASTER Gf BARKNES 

L 

69.000 

STRIDER II 

L 59.000 

XENOH2 

CHAMPIONS EUROPE 

L 

59.900 

MIRACI! WAflflSORS 

L 

59.900 

SHOOTIHGGALLERY 

L 79.000 

ZHU0NI 

CASINO' GAME! 

L 

59.900 

MORTAI K.OMBATtl 

telefonare 

SMASH HI7S 

L 53.900 


DONALD DUCK 

L 

59.G00 

NEW ZELANO STORY 

L 

59.000 

SPEED8ALL 

L S9.0OO 


, F 16FK5HTER 

L 

59.900 

PAC MANIA 

L 

69.000 

SUPER SPACE INVADfRS 

L 59.900 



ÀflCADE COUlECTO 4 
batman mwm 
CÙFFHAMGEH 


■FI 

CHUGK ROCK 

L. 109.000 

MAGOOG MC/CREE 

L 149.000 

SONIC 

L 114.000 


DOUBLÉ SWITCH 

L 136,000 

MICfltìCOSM 

L 129,000 

SEWETI SHAHK 

L 129,000 


ECCO THEOOLPHIN 

L 109,000 

BRINCE &mSh\ 

L 109.000 

STELLAR PIRE 

LiaùflO 


RNAiFTGHT 

L 119.000 

PQ0G ALESTE 

L 109.000 

IHUNDERHAWK 

L 114.000 

L 109.000 

GROUN D ZERO 

L 129.OO0 

RACIHGACB 

L 99.000 

'WOCtROOG 

L 114.000 

L 119.000 

JAGUAR XJ 220 

L 109.000 

SPIDER-MAN 

L 129.000 



L 139.000 

JUWSSfCPARK 

L 146.000 

SILPvfHJ 

L 119,000 




JUNGLE STRfi(£ 

L 73,000 

KtDCHANKLEON 

L 79.000 

KPD CHAMEéìDN - GBÉSK 

L 79.000 

KiAX *■ GENESIS 

L 79.000 

KOMBAUJAP] 

1. 79.000 

LOTUS II 

L 105,000 

LEADER BOARD 

L. 79.000 

LAST BATTÌI 

L 79.000 

LETHAL ENFORCEB 

L 179.000 

MORTALKÓMBAT 

L 129.000 

Mca 

L 129X00 

f JIA£FjG WASS 

L 49,0» 

MUHAMMADAL1 

L 129X00 

MIABRAMS8ATETANK 

L 71, 000 

MICHAEL JACKSOWS 

L 71.000 

mmmm 

L 119.000 

MDNSTE-R LEAR. 

i. mm 

MORTAI KOMflAT II 

lefefonaw 

NIGEL MANSItLS - GENÉSB L i 35.000 

NEAJAM 

L 139.000 

NHL 14 HOCKEY 

L 149.000 

OUimJWtfRS 

L 89.000 

P1RATES GEHESS 

L 136.000 

fWLUS 

L 79.000 

PELÉ 

L 89,000 

PHEUOS(JAP) 

L 79.000 

QUACKSHGT (DONAI DUCK) L109.000 

WOLIING THUMDER3 

L 139,000 

ROCKET KNIGHADVUNTURE 

L 78.000 

ROBUCOP TERMINATOR 

L 136,000 

RAMEICI III 

L 79.000 

fl B.l BASEBALL *93 

L 73.000 

ROADRUSH 

L 71,000 

SFKSBLE SOCCER 

L 79,000 

S0NIC3 

L 139,000 

STRETT5 QF RAGf 2 

L 75.000 

STREETS RASE 3 

L 89.000 

SP1ATTEH HOUSE 3 - GENESISL 144,000 

SONIC SPINGALI 

L 129,000 

SHlNDBlfl! 

L 119.000 

SONIC 

L 89.000 

STREET FH3HTER II 

L 95,000 

SUPER MONACO GP ll(JAP) 

L 49.000 

SUPER XYEJLDE 

L 79,000 

SONIC 2 

L 123.000 

SUPER MONACO DPI 

L 123,000 

SPlKR-MAN 

L 79.000 

SHADUW OF THE BEASI 

L 79.000 

shake ratufn roll 

L 104.000 


Sra*MAK L12 

SmiOtB L 

SIDE POCKET L 7UM0 

mmwvmm l 71000 

SUPER rmBASKETBWl L 108.000 

SUPER tUNDER BLADE (JAP) L 79.000 

SEttSIBLE SOCCER L119.0CO 

THE L0ST V3KIWGS -5ENÉSS L 119.000 

TURTLESTQUflNAMENT 
FiGfiSEH L 199.000 

TJCOTTtfANTS L1O9JO0 

TURBO 0UTRW L 109.000 

mr-mm l 

THE TBWWATOR L 

IHEFUNIMONES L 

TALESPUi L 109.000 

iMMtWL L 124,000 

TURTlES TH£ HYPERST0NE 
HEIST L 109.000 

TQKf ■ GENE5IS L 79,000 

THE NEW ZELANO STORY (JAP)L 79JQ0 
THE SUPER SrtJMCBT L 71.000 

TIMER FORCE - GSÓS L 79JB0 

TUNDER FORCE H L 71.DGO 

THE REVENGE 0F ShUìDBI L 79.000 

THE GREAI WALDO SEARCH- 
GENE&S L 79.000 

TEASUFtf LAND fJAP) L 79.000 

THE TERMINATCffl - I 
GENESI III 
ULTIMATE SOCCER 
VIRTUARACWS 
VALIS - GEMEStS 
mtviTm&atmi 
SAHOIEGCP 
WttJGSOfWW 
VflTUAL PIN8ALL LHM.OOO 

WORLD CUP USA '94 LO9JK0 

VJBOY L 79.000 

WIZ N LfZ L 119,000 

WDHDER0OV L 79.000 

WRESTLE WAfl L 79,000 

VJBOY (JAP) L 79.000 

ZOMBIATE W 

NEIGH80ORS L 109.000 

*-m L 109,000 


L 79.000 
L 115.000 
L 149.000 
L 79.000 

1 000 


sifsr 


L 69.0 


Aà\+ 

/REGIA »RIU£ 


ANDREA AGASS1 (TETTO 

L 109.000 

ARIEL TT€ UTTLE MERNWJD 

L 109.000 

ANOTHER WORLD 

L 99.OO0 

ASTEM 

L 111.000 

ALADDH 

L 126,000 

ADUATIC GAMES 

L 79.000 

pmmm 

l nm 

ALIEN 3GENESLS 

L 79.000 

ASSAULTSUIU£YON0StJAP)L 79.000 

ALIEN SmM(JAPj 

L. 79.000 

ALTERED flEAST 

L 79.000 

ALISIA DfiAGON ■ GENESS 

L 79.00Q 

AEREO BASTER 

L 79,000 

6 S8 A3TACK SUB 

L. 79.000 

AMERICAN GLADIATORI 

L 71.000 

BUSBY 

L 109.000 

BATIMN mmiS 

L 123.000 

m 

L 79.DQ0 

BLADES OF VFNGEANCE 

L 109.000 

8 URNINGHJRCE 

L 73.000 

BDNAH7A BROS 

L 79.000 

BATTÌI MANIA (JAP) 

L 79.00Q 

BUCK A0GERS 

L 79.000 

BARE KNUCKU (JAP) 

L 79.000 

BATMAN - GENE51S 

L 79.000 

BATMAN(JAP} 

L. 79.000 

CUCK ROCK 

l mm 

COOL5POT 

L 106.000 

captanpjwét 

L 109.000 

GASILE OFUL (TOPaWO) 1 109.000 

CHAKAN 

L 79,000 

COMBAT CAFtS 

L 89,000 

CRACK DffWN 

L 79.000 

CUfflSE (JAP) 

L 79,000 

CRACK DOWN 

L 79 000 

CUBIE CLUTCH 

L 99.000 

DAVIS CUP WORLD TOUR 

Liiiooo 

OR ROBOT NtX'S 

L. 114.000 

GRACULA 

L, 109.000 

DRAGOffSRJRY 

L 99.000 

DUTRUN2019 

L 79.000 

DECAPATTKK 

L 71,000 


DAWKROUSSffi)(JAP) 

L 71,000 

m TRACI 

L 71.000 

tmmmm 

L 73.000 

DARKCASTLE-GEME9G 

L 79.000 

DCNKEYKflNG 

L 63.000 

DOUBLÉ DRAGONI 

L 61.000 

DOUBLÉ HEMJEfl HOCKEY* 


FOOTBALL 

L 71.000 

ECCO TLC DALPHIN 

L 126.000 

ETERNAI CHAMPIONS 

L 144.000 

ESWAT 

L 73,000 

EVAMJER HOLY FELDS 


8GXWG 

L 121.00Q 

E1EJCNT A MASTER 1 (JAP) 

L 79.000 

BCMlHANTS » GENESLS 

L 79.000 

FT 

L 125. ODO 

FATAI Fim 

L 129.000 

FATAI FURI 2 

L 139-000 

FIFA SOCCER 

L 119.000 

FATAI LABIRINT 

l mm 

FANTASIA (TOPOLINO) 

L 119.000 

mmum 

L 71,000 

GFCATEST (BOX) 

L129XW0 

GODS 

L 109.000 

GfCDffiOG 

L 13.000 

GENERA CAOS 

L 111,000 

GAUNTLETIV 

L 115,000 

GLOBAL GLADW.TOR 

L 129.OO0 

G'LOC 

L 19,000 

GRAN SLAM (TENNIS) 

L 109.000 

GHOULSN GHOSTS 

1. 79.000 

GOLDEN AXE II - GENESìS 

L 79,000 

GOLDEN AXE 

L. 79,000 

GADGETTWNS ■ GENERIS 

l mm 

GLJNSH1P 

L 61.000 

GUN STAR HEffi^S (JAP) 

L 81.000 

HIGH SEAS HAVOC • GENESI L129.QQQ 

HAUNITNG 

L 119.000 

HYPERDUNK 


(PALLACANESTRO) 

L 131.000 

HOOK 

L 73,000 

INSfCTOR (JAP) 

L 73.000 

JAMES BOND 007 

L 99.000 

JURASSlC PARK 

L 123.000 

JOflOAN EflFlBS 

L 8S.D00 

JAI^SPONDS 

L 125.000 

JAVI-GELCSIS 

L 79.000 

JEWEZ MASTER (JAP) 

L 73,000 

JAMES POND II 

L 79.000 


mUim 

© 030/8970849 r.a 






Se die molti tra voi non immaginano neon die die queste righe siano stole 
sfritte molto prima del solito, rispetto é tempi di lavorazione della posta: 
voi le leggerete dopo l'estate, io le sto scrivendo all'indomani di Italia- 
Brasile, m aldi die ha visto purtroppo usare vittoriosi i brasiliani Questi 
due mesi die d separano possono apparire tome un mtervado 
ettessìvamenie diluito, ma probabUmeate rappresentano 3 tempo idede per 
favi parteópi di una notizia niente male: se tutto va bene, nei giorni 
dell'usata in editala di questo numero <3 Game Power, nascerà anche mio 
figlio. 0 tìglio, non si sa, non ho voluto saperlo. Per ara mi basta essere 
siterò thè stia bene, thè staffiti, sì muova nel pendone e tiri calzettoni 
effe placenta della mamma. Cast, io e la mia dolce metà Random abbiamo 
deriso & farvi gioire insieme o noi, e salutare quello die probabilmente, 
tome da antiche profezie, diverrà 3 nuovo megadirettore globale di tirile 
le riviste di video^odù del pianeta: Rondom dovrebbe partorire intorno al 
27 di Agosto, e appena 3 pargolo sarà in grado di usare un computer, 
potrete leggere le sue prime recensione questo tìglio intarmi l'essenza del 
nuovo, 3 nuovo die avanza. Mi pwe senza dubbio tutto assolutamente in 
regole, ma adesso io andrei, perché Random deve stegliere i completali 
pre-maman, ne abbiamo visto uno bellissimo m pelliccia tigrata satetita. 


L’APPOSTA 
di GAME POWER 
via Aosta, 2 
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( VKO fUR 
^ DOVE STA 
L VOLANDO 


flODTTfi un 
nanna 


Vàdenza della TV nelle case e Tubo scor- 
retto die se ne fa* invece di scegliere 
mwjnn aoeltl dal programmi, e oome ipno- 
tizzali. Sla figli genitori 01 zhs è molto 
più crttteabfle), siamo sommerai da vag> 
nate di programmi TV spazzatura, e addi' 
rittura i genitori parcheggiano l propri 
figli davanti alla TV per, magari, goderai 
Ù proprio beota polpettone televisivo Per 
cui è ben più mittoabUe guardare certa TV 
ohe td viene imposta, e he non ‘giocare con 
la TTT a quaJooea di Uberamente eoette, in 
barba a chi al riempie la bocca di parole 
carne ‘realtà virtuale* o 'sistema interat- 
tive 1 ", della cui competenza generalmente 
dubito (scusa se taglio un po' la tua lette- 
ra, ma è davvero molto lunga Spero di 
fare in modo ohe 1 concetti non vengano 
distorti, HdRV Piuttosto giudichino la qua- 
lità (fòlla TV, ohe a quella dal giochi ti 
pensiamo noi aiutati dada stampa specla- 

2- Da Incallito giocatore devo ammettere 
che V odierna tecnologia dei videogame 


lo occorrono spazio, persone, tempo e stu- 
dio di marmali {parlo di Vergarne* quali! 
con mappe e ratio dato esagonale per 
capirci, s ài RPG come Dungecns * 
Dragona, noe di BlsUrn o ManopoliO. per 
avera poi spesso mappe e che spas- 

so lasciano a desiderare. Con un floppy o 
una cartuccia è tutto molto più semplice e 
sbrigativo: inftU nel drive e il gioco è 
fatto, anche se al è da aedi Forse saranno 

dati*» tanna UtA 0 rum raigHn OBrtO criticare 

chi si diverte a giocare a carte (te scopone 
al bar oon gli amiti ha sempre il suo fasci- 
no) (anche U ‘Cosi fan tutti* a casa pro- 
pria, NdE), dico solo che una volta tanto 
la tecnologia serve a divertire e non ad 
ammazzare gli altri, ok? 

Z- La censura, parola che dall’alto dei miei 
bistri vorrei fosse abolita dal vocabolario 
(ss si toglie il sangue a Mortai Eombat sì 
toglie praticamente a gioco stessolil) 

4- Le cartucce costano TROFFQOOI I nego 
zlantl e i distributori ancora non hanno 
capito die se te vendessero a 50.000 lire 


P^Tfip^tlfm redazione di GF, 
tiu n acme è un vetuste ragazzo di ben 
32 anni, approdato da poco più di un anno 
al tiAi dal videogame n*u«iing ht e , tempo 
permeu^ndo* amant e delift buona minorai 


mettendo ), di tutti i bei giochi da tavolo, 
deM lettura e dal modellismo (un papà 
perfette, NdR) Innanzitutto oompUmantt 
per la vs rivista, in quanto rtesoe sempre 
ad avera quel qualcosa In più che me ìa fa 
preferire alia agguerrita oonoorrenra e 
altrettanti complimenti a voi per hi dispo 
nMltà e la volontà nel migliorarvi Ho 
tuttavia delle riserve sull’ Impaginaste db 
del ‘Game Flash' che mi pera meno chia- 
ra deha precedente, ultra che sullo stile 
giornalistico forse un po' panìnaro, anche 
se capisco tire sa rivista aia m ira t a a un 
pitblico più giovane che non -sigh, ahimè- 
a vecchietti come il sottoscritto. Vorrai 


aia 0 mercato di importazione che dell'u- 
sato? Pur essendo adulto ed economica- 
mente autosufftetente mi rifiuto di spende- 
re £ 1BO.QOO per un gioco magari pura 
brutto, o ohe trovo dopo poco tempo in 
offerta nuovo o usate. 

Tenti saluti e ancora complimenti. scusan- 
domi per la lunghezza di questa mia 
(sapete, è da unto che volavo scrivervi 
ma mi vergognavo) (e perabé, solo per 
due rughe e qualche aoolaochMte? Ma su. 


dire la mia su certi argomenti che interes- 
sano noi vldeoplayer. sla giovani ohe adul- 
ti ohe ì genitori dep stessi: 
i - 1 giochi "su schermo* anche se violenti 


offra degli enormi vantaggi nel campo 
ludico In generale, faccio un esempio: se 
voglio giocare a un qualsiasi gioco da tavo 


(un prezzo già alto, visti i materiali e 
spesso anche te idee contenute) farebbero 
affari d’oro e varamente stroncherebbero 


ma su, NdB), spero nella vostra pietosa 
pubblicazione tenendo conte della vetusta 
età dei sottoscritto. 

Trif BH, Roma 


ncn fanno fftftfo sicuramente alla psiche di 
un ragazzino più che giocare come facevo 
te afta guerra con 1 soldatini e con te armi 
pxaUote (sono più pericolosi gli effetti 
dei 740, credetemi), anche se certamente 
starsene davanti a un video per più ore fa 
inals alla vista, ma cte altera va detto per 
ìa Tv e 1 computar in genere. Per quanto 
riguarda le critiche diffuse da certe stam- 
pa -saptentena* vorrei solo umilmente 
argomenterà che 11 varo problema *psico 
sociologi PO-* è un altro ed è risaputo; l'in- 



□a GfifTIE DUER 

Ma come hai fatto!!! Dopo due giorni dalla 
uscita nelle edicole di Gheim Pauà era già arri 
vate in redazione questa busta. Come potete 
vedere rappresenta li nostro Apecar in ver- 
sione manga tratto dal Game Over del n.30. 

BeHcn* Dìegc 


Parlavo cor* un "amica. (Hl Barn) dì un 
caso particolare verificatosi in USA un po’ 
di tempo £a. dopo aver viste una puntate 
di Beavis & Buitheaé, un cartone trasmes- 
so da MTV rioca di /deuzze violente, un 
ragazzino ha dato fuoco alia propria casa 
incenerendo casualmente anche la sorelli - 
na che ne era aii'intemo ZI divertente è 
che il bambino aveva tré anni efrenteaej 
masti tre anni contati. Bea vis & Butthead 
è stato naturalménte spostato di due ore 
(ora va in onda verso le undici), e per 










M L A PPoS7 « 

Di &Arne 

Po tvert 




* AUMPTOSTA \ 
01 GAAE POWER , 
VIA AOVTA 1 . 
104$5 ni l A NO - 


; V- f,_' 


Fnsj 


K-M ;**?** &Z*Jì*;V 




mm. 


tl r Ùf] 


carrara 

Uanma 


fne3ainiD PieiragraBÌa 












ìu le mnnE le mn tutte ducute 


un uomo cHwmfiTD cai/allo 


Mmoa Redazione di GP 


zìa vi scrive è un ragazze di 13 armi che vi segue da ornai un anno e 
mezzo. mutuamente vedendo il livelle qualitativo dei nuovi giochi usciti 
non sole per la mia console < li Megadrìve, , sono caduto nello sconforto. Un 
gioco per Msgadrive uscito da poco costa mediamente dalie 120- 000 line m 
m. non parliamo poi per il Snes, premesso questo* vorrei trarre dodo con- 
fusioni. io da tempo do miniato a dedicare meno tempo ai Megadrive per 
giocare còl mio PC 486, I giochi pei* PC a volte costatilo molto più di quelli per 
Mfigftdrlvtì. ma almeno sono di livello qualitativo molto più ©levato. Secondo 
me, se 5© software house che sviluppano giochi per console in generale non sì 
daranno da fere par produrre tìtoli miglior 1, le vendite caleranno sensibilmen- 
te Vostro fedele lettore, Massimiliano "Saturo Maxi" Mancini 
PS,: volevo cambiare £ mia Megadrive con un Amiga C032, un 3BQ a un CIM. 
voi cosa mi consiglisi? (per ora tieniti stretta il Megadrivs, NdH-. 


E una questione di target, come dicono i vincenti. Le console sono pili o meno 
giocattoli, e quindi a buona parte degli utenti non interessa se il gioco è buono o 
meno, lo comprano perché devono comprare trn gioco, magari anche basandosi 
su ila licenza di richiamo. L'utenza PC è parecchio diversa rispetto a q netta di 
piodotti per console, é mediamente piti adulta, beve più caffè e legge di più . Per 
interessare questa massa sterminata di cervici divine c'ù bisogno di giochi 
migliori, più compiessi, più adatti alle macchine su cui girano e soprattutto 
diversi da quelli per console , Per quanto gli aitimi platform usciti per PC venda 
no le loro copie (ma è un fenomeno di riflesso, dovuto alia notorietà di cui gode 
questo genere), titoli come Fopuious 3 per Megadrive o Eye of thè Beholder per 
Snes, gechi tanto ottimi quanto inadatti a delle console , hanno Poppato di brut- 
to. C'è poi il fattore pirateria, che su PC è molto più sviluppata che su console 
Per questi semplici motivi la ricerca qualitativa di certi giochi per computer è 
più approfondita, ma è un qualcosa destinato ad arrivare anche nel mondo con- 
sole con la nuova ondata di macchine , per forza o per amore: i costi del softwa- 
re e deJ- 
Vhardware lo 
renderanno 
necessario. E 
dopo questa 
bella risposta 
seria e compe- 
tente vado a 
fare due salti 
con la corda 


cosi ammazzo 
la nostalgia del 
cartoni di 
Candy Candy 


Caro Apecar, verrò subito al dunque. 
Non U dirò mai ohe sdì 11 migliore tra 
tutti, di portare a dieci le pagine 
deU’ Apposta, che le tue recensioni 
sono le migliori, che sei 11 più belìo 
delia rivista, non ti dirò nemmeno che 
Il mio voto è 99% per quanto ti riguar- 
da ma, come ho detto prima, passerò 
subito al dunque, A proposito di Street 
Fighter U, voglio dire la mia. Alla . 
Capeom sono pazzi se credono che 
comprerò di fila SFU Turbo f 3FI1T e 
SSFHX tutti e tre a distanza di qualche 
mese, visto che SFUI ce Tho già e ho 
intenzióne di comprare SSFHT (ebbene 
5L sono una StreetF^htoriana accani 
tal), vedrò dì farmelo durare un bel 
po' di tempo e di finirlo trecentomJJa, 
volte (tanto con Dhslslm la fine anco- 
ra non l'ho vista), visto che voglio 
approvvigionarmi dì Pacai Fury 
Special e Mortai iTomóst U, e mi con- 
viene risparmiare. I ctoni t poi. Proprio 
non capiscono che ormai non c'è più 
nuda da fare. Cioè, solo il nome è una 
garanzia e lo sfornare nuove versioni 



sempre con una qualche modif ica è ru- 
nico modo di vendere un prodotto che 
vanta SEMPH! lo stesso schema di 
gioco: picchiato che picchio anch'io, È 
proprio per questo che à impossibile 
detronizzare SFU: ormai è un mito, ha 
nuove mosse speciali, ha le supermos- 
se, ha sedici lottatori selezionabili, ha 
pure dei finali che io Chi alouni casi) 
ho trovato incredibilmente beili. Ecco, 
adesso io vi sfido ad inventare qualco- 
sa di nuovo! Il 
E ora, te domande di rito: 

1) Sky blazer II? Cprobabiy, NdR) 

2) A parere tuo, il migliore combatten- 
te in SSFI1? lAkuma, NdR) 

3) Un giochetto su "l cavalieri dello 
Zodiaco"? CMOOOOQOO. NdR 

4} Un picohiaduro decente con Bey di 
Hokuto No Ken? Ce ohi è? NdB) 

Saluti dinosau raschi, 

□enìeie "BeiT Parsili 

P.Si in TV hanno censurato kenshiro, 
ti sembra giusto? (No, contando che 
Liguori è ancora li e dice quello che 
vuole. NdR) 


Ab. ma dove è finita la grama, la soa- 
vità, la polle morbida poco villosa, 
dove è finita ... persa in una sala go- 
dìi- Che tempi. 

Dolce Daniela, non U dirò che scriven- 
do a Game Power , in quanto portatrice 
di opinioni su SFU e In quanto inequi- 
vocabilmente donna (dalla calligrafìa 
very vciy KissmeLici a s.p.aj, non W 
dirò, dicevo, che hai probabilmente 
scatenato le fantasie erotiche di mezza 
Italia videoludica. Non tl dirò, cara 
Daniela, che / tuoi complimenti allusi e 
negati erano come piccoli schiocchi di 
frusta sulla mia schiena arroventata 
dalla passione. T) dirò. baby, che il 
formato di Street Fighter H è ormai un 
classico , e pertanto imperituro e sem- 
piternamente glorioso. U fatto è che di 
picchiaéuro ce ne sono tanti e di tanti 
tipi, ma da ormai un anno Street 
Fighter 2 fa genere a sé, piaccia o 
meno. E per piacere piace eccome. 
ir? rem , quanto piace. Non ti dirò invece 
che Ydsuie Yone&s intervista comple- 
ta a pag. 116 dice che se ala SNK 


programmano un gioco in sei mesi , 
ala Capeom ci mettono un anno. 
Questo tenderebbe a confermare le tue 
opinioni r e in effetti devo dire che ok. 
Fatai Fnry 2 sarà anche un gioco 
splendido , ma Street Fighter è una 
fede . come Carne Power. Nel 'occasione 
del Primo torneo nazionale di SFU 
svoltosi io scorso Giugno a Roma (vici- 
no casa, meno male), ho visto gente 
(GIURO) prendere il muro a Graniate 
urlando M Dovevo fare il Sonic Boom r. 
e intorno persone che lo consolavano e 
gli stringevano le spaile, roba da fil- 
macelo americano degli anni 80 . Cose 
per alcuni versi allucinanti, per altri 
comprensibili se entri nella logica: 
fuori dalla sala due tizi stavano per 
menarsi (sui seno per un 'elimm azio- 
nai Ah, Daniela, se cu vuoi uno di que- 
sti uomini rudi è meglio che cerchi 
altrove, io saprei solo farti soffrire. 

Ma non tì dico come . . . 












Spaziale, Birnehè neraemzìa-£ retiàri-rme n 
séssors di un :: Lìtico Snss V; no scritto p 
assillando in questo periodi: 

! V Vorrai sapere perché una $ufcbb--nt>ì. ? 
un' altra pimenta lo stesso - j|ìdco a PO>OC 
Peili? 

21 Cosa no pensate di l'/orid Ber per 
3} 'Megha legend o Aeir£l$èr S? 
assisterne eoe contènti e re; se 

i oi Psrc&é al pesto di tutte quelle ptibt 
tipé playboy? ;con te donnine nude. si Ir. 
Bissmtì saluti. 


■ Osteiti 


fanio sei boriai 


n pensiero ricorrente era che nel classico bordello tremendo che ogni sano ado 
lesoente crea nella sua stanza , tu svassi probabilmente scritto la rivista sba- 
gliata, magari a causa di improbabili associazioni mentali (è molto facile 
confondere PlayBoy e GameBoy, suppongo, ma con QtiaJe dei due ci si diverte 
di più?). Game Power non è comunque la rivista atta a risolvere 11 tuo genere 
di (evidenti) imbarazzi, ma esiste comunque un sistema molto antico che dà 
sempre buoni risultati. Certo anche li bisogna conoscere un paio di truccherà; 
ma sicuramente non li troverai mai nella sezione heJp di GP. È la vita.,. 

1 ) Può trattarsi di errori di stampa fanebe se è molto difficile ). ma più pro- 
babilmente trattasi di applicazione di maniglie su vostri glutei seguito da 
violento strattone . Terza ipotesi a me hanno sempre detto ohe se imo esa 
gera diventa cieco . Vuoi ritrovarti a guidare la fteugoot 106? 

2) Non ne pensiamo, e già é troppa fatica (70% max ). 

Ì ' 3) Er... meglio un cannolo con la panna morta. 0 m alternativa, un cac 
da vie© nelle gengive. Oppure, se proprio devi , meglio Le genti. 

4) Puoi trovare delle cartucce giapponesi, generalmente puzzle game 
abbastanza nefandi, con sfondi in stile tipicamente manga e soggetti leg- 
germente spinti Anche se non esistono giochi porno per Snes posso faru »na 
lista di titoli ugualmente osceni, seppure per motivi lievemente diversi: Times! ip. 
Tom fr Jerry e Alien vs Pretiator 

5/ Hai problemi 9 Parliamone, chiama il i 44-61 dei tanti. 


LUCA MAIELLJ di Foggia ci ha spedito queste due stupende cartoline postali basate 
sul Game Over del numero scorso. Sei un mito! Continua così... 


HALLOWEEN GAMES 

VÌA GALLUCCI 16 MODENA TEL FAX 059 242 727 

VENDITA AL MINUTO E CORRISPONDENZA Di CONSOLE E VIDEO GAMES 


SUPER NiNTENDO MEGA DRIVE M EGA CD GAME GEAR GAME BOY 


MORTAI PIOMBATI 
Slf>&ì STREET FPG. 2 
WORLD HEROFS 2 
FATAL FURYSPFCJAL 
S O tiOPWTO NO AG* 

R MM* 1/2 PARTE 3 
N.C. WRES71MG 
DRAGOO* 

FKHTWG HYSTORPE 
STUNT RACFFX 
SLAMMASTERS 
URBAMSTRme 
SUPER BOtmERMAN 2 


MORTAL KOMBAT 2 
SUPER STREET FfG. 2 
WORLD H&tOES 
FATAL FURTI 
DRAGO* BALLI 
CLAYFPGffTFR 
DRAG OO* 

HTPER V-QALL 
USURA MQNSTER 
REBEL ASSAULT 
RJUL BASEBALL M 
URBANSTRSRE 
SUPER BOMRERMAN 


MORTAI PtQMBAT MORTAI KOMÙAT MORTAI. KQMBAT 
REBEL ASSAULT FATAL FURY FATAL EURY 
BRUT AL WORLD HBÌOES WARfO LAND 


fTFA SOCCER NBA ACTJON 
AMMALS DRAGOOff 

F* CHAMPfONSHP PACMAN 
DRAG Off S LAJR WORLD CUP %i 
STAR WARS 30 NBA JAf4 
KALMANRAJDER ALADOÓ4 
fJSECARACER THE JUNGLE BOOK ULTIMA 
QUT OF WORLD 0 ART CE FfGHHNG ROABRASJi 
HOMDAL AGASSf TENNIS OAFFT DUCK 

&UB&AWSTJX U&BANSTRKE NBA ACTION 


WORLD CUP $4 
HOKlfTQNOFL* 

X GQNNQRS J 0 WS 
BASEBALL RBÌS4 
ITE JUNGLE &OOK 
QGMEYKQNG 


SUPER OFFERTA DI FINE ESTATE GIOCHI PER SUPER NINTENDO MEGA DRIVE 
GAME GEAR GAME BOY A PARTIRE DA LIRE 25000 ( PERMUTIAMO IL TUO USATO ) 
SU OGNI GIOCO ACQUISTATO UN SIMPATICO REGALO PER LA SCUOLA 








Caro Apecar. 

ntnnpHzn^tli ma per espone un problema, son 
ur. ramasse ili 1 4 anni e come tate unno i video 
:qe, A bella- vita 6.1© ra <gaz?& Dove è il problo' 
dirai tu? Eccolo ohe arrivai Pofiìèggò un 

e quando et gioco tó entro liiaimbio 
con la console, non c'è più mente ©he d separi 
tranne un blaok out improvviso. Il mio MD è « 
:«[Te di me e come tele deve ©noere apprezzai 
al massimo criticate, ma assolutamente mai 
• ;i:ich^$aat6, par questa non tollero ohe un pus 
messore dì Snes vada lii gir© coi: (‘aria Vittorio 
gridando ai quattro venti ohe te sua console è 
migliore risila mia sotto tutti gli aspetti. A par 
fatto che *o ritenga infantile, non vette 11 bis 
> ir. dì essere ri vai: m qualcuno ohe ha una m-: 
- : na divetta dalla propria, li mio amico Mani 
p Risiede imo Site « e non per questo ì l ho top!» 
Ui al lampadario con il cavo dei kwpsudL Capito 


ducette? Spero i 


:e ia pensa come 


Hai simltsficL Còme dicono a scuola e su un 'altra 
rivista di console, “sei mature*. Comunque, i 
tempi di leve pesce and love sono purtroppo fini- 
ti e quindi mi pare anche giusto che oggi gli 
utenti Sega e Nintendo ccnflmuno saggiamente a 
scannarsi. È deleterio e inutile quanto volete, 
d*aooordissmio. ramiamo detto noi per primi. 
Non ha: idea di quanto sia più facile per me met- 
tere su un* Appesta e non avere “buchi* strani 
semplicemente facendo combattere due g&iii. J 
vid&ogiochl traviano, si diventa cinici: stanno 
fomentando una guerra di convenienza. Lasciate 
perdere chi vi dice che -ogni tanto un po' di ha: 
ta^ie fra utenti di sistemi diversi fanno colore ". 
X? 'altra parte, dobbiamo pur mangiare, e con le 
guerre altro che panini e birra. Ab, ah, ah. un 
Apecar spietato. Scusate, sono ubriaco. Hle. 



RSSQRBEFITE iriFERnD, come dire, 

Risponaona or sole. 


DUE LETTERE CHE SI 


Caro Apecar, 

Sono franco, ho 1 5 anni ed è la 
prima volta, ohe tl scrivo, e lo 
faccio per dirti soia una cosa I 
ddaogotÉl traviano! SI, nono 
stante sia un vìdeoglocatore, 
ijono convinto ohe \ vidaogioohi 
facciano male. Non lo dico per 
essere pubblicato ma par una 
mia convinzione: qualche esem- 
plo? Prendiamo PacMan: questo 
fagocita aprite ha dato un pes- 
simo insegnamento ai giovani, 

9 ora sa ne vedono 1 frutti, 

Cosa pensate che titano quelle 
pastiglie che ingurgita? Sono 
pillole di Ex easy, ecco cosa 
sono! £3 Mario? Anche Lui non è 
esente eia errori, che hanno 
condizionato le generazioni ohe 

10 hanno adorato: t fiori che 
usa per sparare sono quelli da 
cui si ricava l'oppio) (et, si, al. 
e ooat, è cosi, e quando Inizia 
un livello fa anche il saluto 
romano. NdH.i, 

Anali# la controparte Bega 
nome ohe è tutto un program 
mai ( tutto un programma, uh 
uh, bellina, N&r), e cioè- Sonic» 
sta rovinando 1 bambini, ma 
soprattutto i genitori: come il 
porcospino spacca televisori e 
colleziona anelli, cosi 1 colze Ih 
spaccano i loro monitor e gira- 
no per le gioielleria a fregare 
gii anelili 

?er favore pubblicatemi, ho 
perso una notte di sonno per 
scrivere queste idiozie. 

Franco Papeschi 

La porta giu è sempre aperta, e 
perciò fa malincuore), avanti 
un aferou. 


Rispettali! Damma Redazione di 
GP, 

ormai vi compro da tanto 
tempo (dal n. 8 pei 1 essere pre- 
cisi) e vi Borivo non per riceve- 
re informazioni, ma bensì 
(errore, WdR> al fine di critica- 
re ogni parte dona vostra rivi- 
sta e per fornirvi alcuni sugge 
rimanti, al fin© di migliorarla: 

Appostai da quando Apecar e 
subentrato ha perso un po’ dì 
prestigio (V Apposta, non 
Apecar, lui non Vha mai 
avuto; , In quanto infarcita di 
spiritosaggini superflue Voto 
7—, ingomma, 6. 

- News : Massimiliano Bacchi e un 
mito (questa è una tua opinione, 
NdR] , le news sono molto esau- 
rienti e ben impostato nel giorna- 
le. Voto 8 e mezzo (mi preme far 
notare, a difesa di tutti l tristi 
scribacchini di Game Pouer, che 
Massimiliano "Paddy" Secchi è 
runico laurealo che deambuli m 
redazione, ed è pertanto cateto- 
gaio alla stregua di “bestia rata” 
e snobbato dalla maggior 1 parte di 
noi ignoranti. NdR) 

- Glassino he; ottimi I commenti 
dì Vordak Le classifiche per 
ogni console sono abbastanza 
ordinate. 

■ Recensioni: troppo testo, 
ragazzi, troppo testo! Le peoen 
filoni sano troppo “professiona- 
li" e troppo piena di parole, 
recensioni di GP, riservate le 
considerazioni al commento e 
mettete più box. Voto ?+. 

- Help- ; trucchi non sono molti 
ben spiegati, ma le mappe sono 
esaurienti 

- Game Over: ultimamente 
TTUfll t O peggiorati. Dove sono 


LR fTlCRTREER 


finito le beo Late che scrivevate 
tempo fa? Dopo fi n.18, 1 Game 
Over sono totalmente outl Voto 
4f. 

Le dieci eoa© che Game Power 
dovrebbe fare per essere per 
retto: 

1 > Uccidere Apecar. 

53) Richiamare 11 buon Ruberto 
Oh la vacci. 

3) Inserire una rubrìca di 8/8 
pagine per I colo, op. 

4j Uccidere Apecar 
0) Pubblicare gli Indirizzi dì 
coloro che vi aorivono, al fine 
di poterei contattare tra noi let- 
tori * ottima Idea: comincia a 
mandarci lituo, NtìRl. 

8 1 Rendere le recensioni meno 
professionali 

7) Uccidere Apecar (vile, tu 
uccidi un uomo che visse due 
volte, Mdfi> 

8) Evitare spiritosaggini 

neh’ Apposta (questa, per eaem 
pio, non rho capita, NdR » 

9) In un numero qualsiasi pub 
bheate i racconti assieme a 
qualche foto di tutti finali cu 
SFU (avete mal visto quello di 
Cftmmy? Stupendo! ) 

IO; Me! caso non Pavesai anco- 
ra detto, uccidete Apecar, 

Mi scuso per In mancanza di 
disegni in questa lettere, oh© ha 
la semplice funzione di aiutarvi 
a fare im Game Power amore 
piu perfetto di come è adesso. © 
anche se non U volete pùbblica 
re non mi offenderò, mi baste 
che toniate Danto dì ciò che ho 
dette (.e se A pubblichiamo igno- 
randoti fa lo stesso? NdR; 

P.S.: uccidete Apecar! 


Caro, carissimo Apecar, mi chiamo Mandala e venda la 
mortadella nel negozio delle zio Alfiere in piazza Maggiore 
Ieri eono entrati due signori giapponesi. Mi hanno detto che 
stanno preparando un nuovo gioco, chiamato Mortane* 
Rombata e hanno chiesto le mie misure: altezza, peso, gire 
del fianchi, eccetera. Allora gli ho chiesto: “volete vedere il 
cuore?*, sono svenuti tutti e due Li hanno portati vie con 
r ambulanza. Che delusione! Tu non saresti svenuto, vero? 
Ciac, Se pass: da Bologna, vieni a trovarmi. 

mandate. 

Ci sono venuto, a Bologna. Ci sono entrato, nel tuo negozio . 
Sei un bluff. Mandala, hai settantacmque anni. U cuore che 
hai fatto vedere a quei due era quello ohe ci avrebbero tra- 
piantato dopo una settimana, ma bisogna dire che le tue 
cose ce le hai ancora a posto, quindi se vuoi puoi pagarmi 
in nature prosciuttone Rovagnau da battaglia con contorno 
di amenità Vismara e Citterio . Mettici anche due Wurstel e 
vediamo cosa si può fare, la storia delle galline vecchie e 
del brodo buono dopotutto mi ha sempre insospettito. 


STASERA m, FILIPPO 


Apecar 


i lasciato perché è un egoiste malato di auto- 
t deleteria, fate un BO* voi, RdR andarti. 
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Ovvero, 

f una pagina ^ 

di Domande e Risposte 
( rigorosamente con la lettera 
maiuscola) a atra del 
sempreverde tremate € he tanto 
sembrate amare, laudare et 
L rispettare A 


■ Mi consigliate r acquisto del 
Game Genie 2 o deli' Action Replay 3? 
Mi consigliate Dragon o 0badownjn 
per Msgadrìve? Detona USA uscirà 
solo per Saturo e Mare? 

*£> Giorgio H 

L'Actlon Replay 3 è probabilmente la 
scelta migliare, ma il Game genie 3 è 
mi apparecchiuzzo niente male, 

Checka t codici in tua possesso e ì già- 
m che ML e vedi un po' te, Dr&gon a 
me non è piaciuto per mente, agli 
altri sì. ma Shadowrun è un acquisto 
da fare se ti piacciono gli RPG. Occhio, 
perché bisogna saperci giocare, richie- 
de un certo tipo di approccio, altri- 
nienti alT inizia pud apparire noioso. 
Per quanto riguarda Daytona USA , 
dovrebbe uscire solo per Saturo e 
Mare, ma sì parla di una versione per 
Master System con un'aggiunta 
hardware daJ costo di circa sei milio- 
ni. Sto scherzando. Solo Maro e 
Saturo. 


decina di anni fa. Le piccole piattole 
blu sono invero (finalmente) in disce- 
sa verso l’oblio eterno, e quindi diffi- 
cilmente verranno recuperati, almeno 
che qualche demente non ci si metta 
in mezzo. Una delle tante cassette che 
non siamo mal riusciti a finire è 
* , Moana contro il mostro della palu- 
de", ma perchè si rompeva sempre il 
nastro, mica per altro. 


RPECRR L'fìRUSPlCOk 


■ Potete pubblicare le mappe di 
Warki Land e di Global Gladiatore 
(Master System)? 

Effige Lsgmcs 
La mappa di Global Gladiatore (versio- 
ne Megadrive) è stata pubblicata sul 
numero 23, e non ci dovrebbero esse- 
re differenze sostanziali tra le due 
versioni. Quella di Wario Land è in 
arrivo tra molto poco. 


Vi è piaciuta la nuova grafica? A me mica tanto, ma comunque. 
Game Power ha una redazione di santi. Grazie ai nostri terrifi- 
canti budget, la redazione mi ha dotato di una splendida e luci- 
da Palla di Vetro, da consultare assieme a varie frattaglie e 
interiora animali, come da tradizione etnisca. Avrete quindi 
capito che ormai Paddy, Penthotal e Trust sono privi di alcuni 
organi per toro essenziali, ma appunto, per loro: a voi chevve- 
frega T se quello che vi viene in tasca è una sugosa anticipazio- 
ne suiPApposta da venire? Sul prossimo numero due lettori lan- 
ceranno la sfida al grafomane di Conegliano veneto, qualcun 
altro distruggerà Heidì e un altro ancora inciderà una frase sto- 
rica nel firmamento letterario di Game Power; “Red Fury, sei 
come la Fanta: sei bona e tanta" . Oltre a uno speciale Blues e 
chissà cosa. Questi e seimila altri motivi per non perdere 
V Apposta del mese prossimo, potreste esserci anche voi. Ho 
detto potreste. 

Love after thè Whippìng, 

ftpecer 


E varo che Paddy è di Portici? 


Jfe RBffaetE P 

Sì, e fa anche la pizza buona. Gol 
mandolino però è una mezza chiavica, 


Qual è 11 migliar piachladuro per 
Msgadrive (naturalmente dopo Street 
Fighter 3>? E per Gameboy? 


- È vero che si possono ritirare e 
comprare giochi direttamente dalla 
vostra redazione? 


Alma, è uno scontro tra Eternai 
Champions e. . , Super Street Fighter B. 
hi aiteraajàva puoi aspettare gli immi- 
nenti Sailor Moon o 11 complicato 
Battio Fant&sy, Per Gameboy li miglio- 
re dovrèbbe essere Ra&ng Flghter, 
ma c T è chi non gradisce. Walt for 
Samurai Shodowrt . 


tutto che lavora nel “fantastico 
mondo" della redazione della rivista. 
Le “NdR r che trovate nell' Apposta 
sono quindi (era facile) tutte mie, 
quelle nelle recensioni generalmente 
provengono da R&ndom, Scarlet, Styiz 
e me, se ci fate caso infatti, nel 
colophon i “redattori" sono divisi dal 
“collaboratori", e chi corregge 1 testi 
dei collaboratori sono appunto i redat- 
tori. ovvero quelli che stanno in uffi- 
cio praticamente sempre (tranne me e 
Random, lui vive incollato alla birre- 
ria e io vago per 1 treni della peniso- 
la). A questo punto potreste chiedermi 
chi è che corregge i testi dei redattori, 
ma io non Ilio mal capito e quindi 
lasciate perdere. 

P.S.: talvolta potreste anche trovare 
delle NdT (nota del Traduttore) o delle 
NdA (nota dell’ Autore), ma mettiamo 
sempre gli NdR perché fanno più 
scena. 


— t - He idi e Zja Marisa sono la stes- 
sa persona? 

thè Essi Benegatie 

Bisognerebbe chiederlo alla mamma. 
In realtà, Heidi è mia nonna. 


ffisrcD JTIbidoiD 

No no no, occhio a chi mette in giro 
boiate di cotanto elevata caratura, I 
giochi si comprano solo nel negozi 
specializzati o per corrispondenza 
(guarda le pubblicità), e nessuno di 
questi è collegato in alcun modo alla 
redazione di Game Power. Se siete 
stati tratti in inganno dai vari “Si rin- 
grazia negozio 3£" che compaiono sotto 
I commenti, quelli sono soltanto 1 
nostri ringraziamenti ai negozi che al 
hanno prestato il giochi recensiti. 


- L - Chi è -NdR"? 

(domanda fatta da una cifra alluci- 
nante di persone) 

-“NdR" sta per "Nota del Redattore", < 
generalmente questo tipo di nota 
viene usata per spiegare quello che 
un lettore dà per scontato parlando 
direttamente con la redazione di un 
giornale, per esempio riferimenti o 
particolari tecnici, Nelle riviste di 
Videogiochi si verifica un fenomeno 
alquanto peculiare: la Nota del 
Redattore assume un significato total- 
mente differente, e diventa veicolo di 
trasmissione dell 1 ego represso di chi 
la redige, voglioso di dimostrare al 
mondo ohe c'è anche lui, che è simpa- 
tico. che sa fare le battute, e soprat- 


> - - Di chi è la macchina targata SO 

130486 in via Aosta 2? 


Se intendi quella parcheggiata sotto 
l'albergo a ore, è probabilmente dì 
Red Fury. 


- Esistono simulatori di biliardo 
per Super Nintendo? 

Barracuda [TI. 

Che lo sappia c'è solo un oscuro gioco 
giapponese, ma era veramente fuori 
dalle cognizioni dell'umana decenza. Il 
fascino della stecca vera lo puoi tro- 
vare in Side Pockets. 


- * Uscirà un gioco del Puffi per 

3DG? Hanno mai Inventato delle cas- 
sette che voi non siete riusciti a fini- 
re? 


tèa i ’ke deficienti 

(firmato proprio così, NdH) 

Per 3DQ è previsto Wscky Baoes, 
basato sull'omonimo cartoon di una 
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IL FUTURO DA NOI E 1 PRESENTE! 


CINQUE OGGETTI IDENTIFICATI IN ROTTA VERSO LA TERRAI! 


TUTTO IL MEGLIO PER: 

SUPER NINTENDO 
SUPER FAMICOM 
GAME BOY 
SEGA MEGA DRIVE 
SEGA MEGA CD 
MEGA JET 

CDX 

SEGA GAME GEAR 
PANASONIC 3DO 
NEC PC-ENGINE 
LASER AC1TVE 
^ — -1 ATARI LYNX 

ATARI JAGUAR 
J SNK NEO-GEO 


GIOCHI SU DISCO E CD-ROM 
PER PC COMPATIBILI 


MODELUNI DEI PIU' FAMOSI 
ROBOT GIAPPONESI 


NOLEGGIO 

VIDEOGIOCHI 


IMPORTAZIONE E VENDITA CONSOLES E VIDEOGIOCHI ORIGINALI GIAPPONESI E AMERICANI 


20148 MILANO * VIA CAPECELATRO, 7 - TEL. 02/40.73.390 • 487.095.94 * FAX 02/487.095.85 














I PRIMI GIOCHI PER MD 32 

lì Destino della Sega 

Sono arrivate le prime 
indiscrezioni sui titoli 
che saranno disponibili J 
per il Megadrive 32. 


SPECIALE 


Chicago, giugno 1994: anche 
quest’anno l’attenzione degli 
operatori e degli appassionati 
del settore del divertimento 
elettronico si è diretta verso il 
Consumer Electronics Show. 


In reaità si temeva che la manifestazione 
potesse essere m tono minore, a causa 
dell'assenza di Sega che ha organizzato 
un'ésposizjone in proprio riservata esclu- 
sivamente a sè e alle soft-house che svi- 
luppano titoli per i suoi sistemi. Niente 
di tutto dò: le novità software c'erano, 
e anche abbastanza numerose e anche 
Sega ha mostrato, in un piccolo stand, 
le ultime novità. Ha destato particolare 
impressione il discorso introduttivo di 
Howard Lincoln, il nuovo presidente 
della Nintendo of America, che riportia- 
mo qui di seguito. 


É un onore e una sfida essere davanti a 
voi per cercare di trovare alcune parole 
dì saggezza da aggiungere a tutto quel* 
to che è stato già scritto e detto riguar- 
do alla rivoluzione digitale, interattiva, 
multimediale e del divertimento (elettro- 
nico) con la quale ti confrontiamo. Ds 
certo non pretendo che la mia sfera di 
cristallo sia piu chiara di quella di altri, 
ma so che abbiamo già visto la vasta 
accoglienza della prima forma di multi- 
medialità interattiva, e questa forma è 
chiamata VIDEOGIOCHI. Nonostante i 
vi d eoa lochi siano spesso stati etichettati 
come una moda passeggera destinata a 
essere rimpiazzata da una tecnologia 
più avanzata, resta il fatto che questi 
giochi sono un grasso business ed esi- 
stono da molti anni, I videogiochi rap- 
presentano un mercato di massa, se è 
vero - come è vero - che un business da 
quasi 6 miliardi di dollari solo negli 
States può essere descritto come un 
mercato di massa. E s sei miliardi ds dol- 
lari non tengono in considerazione le 
vendite di videogame nel resto del 
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È stato definito il cast 
del film di SFII. Jean 
Claude Van Damme 
avrà il ruolo dì Guile. 
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mondo. A» miei occhi, i videogiochi hanno davanti a loro un 
futuro luminoso, indipendentemente da come essi verranno 
distribuiti, attraverso hardware dedicato. IV via cavo, trasmise 
stoni satellitari o in qualsiasi altro modo. Per dirla m breve, i 
videogiochi hanno acquisito la maturità di una duratura forma 
di divertimento in tutto li mondo. Ma l'affare "Videogiochi” è 
ancora un business relativamente nuovo e ora deve affrontare 
numerose sfide. Consideriamone qualcuna 
t) In meno di vent anni l'affare videogiochi è cresciuto rapida- 
mente fino a diventare uno dei più importanti strumenti di 
divertimento del mondo; 

2) timori sul contenuto dei giochi e minacce di censura hanno 
spinto la nostra industria verso l'autoregolamentazione; 

. 3) nuovi, potenti concorrenti stanno entrando nel nostro mer- 
cato è c'è una crescente acquisizione di piccole compagnie da 
parte delle maggiori; 

4) forse il punto più stimolante: siamo all'alba di una nuova 
tecnologia che potrebbe cambiare per sempre la natura di 
quello che noi produciamo. 

Ora. queste sfide, comuni a tutte le società del settore video- 
game* nella metà degli anni '80. possono sembrare nuove e 
mai incontrate precedentemente in altri settori dell'industria 
dei divertimento ma ciò non è vero, perché questo stesso sce- 
nario può essere rilento a un'altro settore deir intra tieni mento 
in un altro periodo, e cioè all'industria cinematografo ameri- 
cana negli anni 70, Un critico di Sroadway descrisse, gelosa- 
mente, la prima Hollywood come "il posto dove filmano troppi 
film e troppo pochi attori''. Bene, Hollywood è sopravvissuta ai 
suoi primi aitici, e cosi faremo noi! 

Credo che la nostra industria stia per vivere quello che può 
essere chiamato come il "periodo d'oro dei videogame", 
lasciatemi dire, però, che non arriveremo a questo se non trar- 
remo esperienza dal periodo iniziale del cinema prima che esso 
entrasse nel suo periodo d'oro, 

I primi film e i primi videogame* hanno in comune le critiche 
inerenti i loro contenuti Proprio ora la nostra industria affronta 
su questo argomento le proposte del Congresso, le legislazioni 
di numerosi Paesi e le opinioni di gruppi di pubblico interesse. 
Ora, la risposta di Hollywood a questa guerra fu di creare un 
sistema di valutazione credibile e di creare una forte associa- 
zione della sua industria. Noi al la Nintendo appoggiamo in 
pieno l'adozione di un sistema di valutazione per t videogiochi, 
uno che sia indipendente e onesto, uno che possa essere — l: 
calo a tutte le forme di software ludico, sia esso gioc^ 
sistemi Sega, Nintendo o su computer IBM o Apple, 

Faremo tutto il possibile per assistere la nuova associazione 
della nostra industria e il lavoro di Jack Heistand della 
Electronic Arti, il primo presidente della IOSA, nella realizzazio- 
ne di questo sistema di valutazione. 

L'attuale consolidamento della nostra industria rispecchia 
anche quanto avvenne agli albori dell'industria cinematografi- 
ca. All'Inizio degli anni 70, alcuni dei maggiori studi cinemato- 
grafici di Hollywood già erano il risultato dell'associazione di 
produttori minori A questo riguardo, la recente (reale o solo 
prospettata) acquisizione di Broderbound, Software Toolworks 
e Tradewest indica senz'ombra di dubbio che T industria dei 
videog fochi procede nella stessa direzione, 

Ma forse la maggiore similitudine tra tutte quelle tra 
Hollywood allora e i videogame* oggi sono le rivoluzioni tecno- 
logiche che oggi stiamo affrontando, 

Usando ancora Hollywood come esempio, lasciatemi analizzare 
tre popolari "miti" che riguardano il rapporto tra tecnologia e 
divertimento elettronico.., e lasciate che vi mostri come la sto- 
na del cinema aiuti a "distruggerli". Cominciamo con il più 
suadente di questi miti: la credenza che la nuova tecnologia 
possa cambiare 3e cose immediatamente. Hollywood alla fine 
degli anni 70 vide due enormi progressi tecnici realizzabili in 
un prossimo futuro: il primo era l'adozione del sonoro, il 
secondo l'introduzione del colore Ora, anche se è vero che 
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SNES 
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Super Punch Out 

SNES 

Tetris 2 

SNES 
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SNES 
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MCD 

Puggsy 
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Scavenger 4 
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queste due innovazioni cambiarono per sempre il modo di fare 
film, è anche vero che non lo cambiarono nel giro di una 
notte! Per esempio, quando il colore fu aggiunto alte pellicole 
verso la metà degli anni J 30, d vollero 4 anni prima che il 
primo film a colori (un certo "Via Col Vento 1 ') incontrasse il 
favore del grande pubblico. 

Il business dei videogame non è differente. Ogni volta che è 
introdotta nuova tecnologia, siano processori a 8, 16, 32, 64 
bit, cartucce con memoria maggiore o CD ROM più veloci, 
nasce una curva d'esperienza dall'andamento prevedibile; » 
primi giochi realizzati per ogni nuovo sistema sono sempre 
inferiori a quelli creati dai programmatori una volta che costo- 
ro hanno imparato a utilizzare la nuova tecnologia. 

E veniamo a un altro mito: la prima tecnologia immessa sul 
mercato si rivela vincente. Anche la recente storia di 
Hollywood dimostra come ciò sia falso. Per esempio, tutti i film 
in formato horne supportavano il formato Betamax della Sony 
mentre oggi quel formato è stato totalmente sostituito da 
quello VHS. Anche questo fatto può essere riferito al nostro 
business: si fa un gran parlare oggi delle nuove tecnologie che 
rimpiazzeranno presto 2 videogiochi a 16 bit, ma le nuove tec- 
nologie stanno cercando di farlo già da parecchio tempo. 
Philips commercializzò il suo CD-I già net 1991. L'anno scorso, 
la 3DO Company annunciò con sonanti fanfare l'introduzione 
di un altro sistema da gioco ad alta tecnologia, con processore 
a 32 bit e CD ROM. Oggi sembra che nessuno di questi - chia- 
miamoli pure - rivoluzionari prodotti abbia ancora ottenuto 
una vasta accoglienza dal mercato, Infatti, la prima tecnologia 
ad arrivare sul mercato non vince necessari a mente. Invece, 
quelle che hanno successo sono quelle che spendono tempo 
per ottenere le migliori e più vaste applicazioni dello strumento 
da gioco. 

Infine, analizziamo il terzo mito, forse il più frainteso di tutti: 
quello che dice che la nuova tecnologia crea da sola il suo pub- 
blico. Quanti di noi - non importa cosa noi produciamo - sono 
caduti vittima di questo mito 1 Hollywood ha imparato molto 
tempo fa che chi va al cinema non sceglie i film in base alla 
grandezza dello schermo o alla qualità del suono. Si compra il 
biglietto per vedere belle storie o attori famosi: in altre parole, 
vogliono divertirsi, anche se 1 film sono realizzati in bianco e 
nero. Nel business del divertimento elettronico - che include i 
videogiochi - è il contenuto che "detta" la tecnologia, non il 
contrario. La tecnologia non crea pubblico, i contenuti lo 
fanno. L'alta tecnologia, per quanto complessa essa sia, ancora 
non è complessa come trovare il giusto mix tra suoni, immagi- 
ni, emozioni e messaggi che il puibblico trova interessante. 
Nell’affare videogiochi, la nuova tecnologia può procurare 
molta attenzione, lo sappiamo, ma solo 1 grandi giochi procu- 
rano clienti, e ciò è valido per tutti, Sega, Nintendo e 3DQ di 
Trip Hawkins, che un anno fa, proprio su questo palco, 
affermò che la necessità di avere ottimi giochi al momento del 
lancio di una nuova macchina da gioco, era - sono parole sue - 
"un mito!". Ciò che è vero è che la nuova tecnologia deve 
essere legata a migliori contenuti (leggi giochi NdR) e a una 
migliore esperienza con 1 clienti. Questo, ad esempio, e 
Qonkey Kong, la stella de li' arcade-hit della Nintendo del 1981. 
Non era molto bello allora. La tecnologia dietro DK era certa- 
mente primitiva comparata agli standard odierni, ma C'era 
qualcosa di magico nello schema di gioco a cui la gente sem- 
plicemente non poteva resistere. Mentre Nintendo cresceva, 

DK riposava. Bene, signore e signori, oggi il nostro gorilla è 
tornato. Ciò che state per vedere è esattamente come DK 
apparirà (in grafica e sonoro) nel suo nuovo gioco per 
Nintendo, Donkey Kong Country (Lincoln mostra un filmato) 
Bene, spero che concordiate con me che DK è cambiato molto 
in questi anni! Ma per quanto la tecnologia sia migliorata, per 
quanto possa averlo fatto per DKC , il gioco segue ancora le 
regole che ho enunciato poco fa, 

Ciò che avete appena visto qui non è un gioco per il nostro 
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nuovo sistema da gioco home a 64 bit. DKC è un'usata previ- 
sta per novembre 1994 per il nostro Super NES a 16 bit, lo 
stesso hardware già posseduto da oltre 30 milioni di persone 1 
trt tutto il mondo. Lo sviluppo di questo gioco rappresenta lo 
stesso tipo di curva d'esperienza riferibile ai film con sonoro e 
a colori: non è una rivoluzione, ma un'evoluzione È esatta* 
mente questo tipo di innovazione che assicura che le vendite 
dei giochi per sistemi a 16 bit cono nuef anno a rappresentare 
la vasta maggioranza delle entrate per il 1994, il 1995 e molto 
probabilmente anche per il 1996. Infine, ricordate una cosa; 
un gioco, non importa quanto sia beila la grafica o il sonoro, 
avrà successo se il suo contenuto è quello grusto Gtocabilità, 
equilibrio tra sfida e ricompensa, una trama avvincente, perso- 
naggi ,J unici", ore di divertimento frenetico, ciò è importante 
in ogni videogioco. I grandi videogame* hanno sempre fatto le 
fortune nel business dei videogiochi, sia per Sega che per 
Nintendo 11 Sega Mega Drive è un valido concorrente non solo 
per la sua tecnologia a 16 bit, ma per i suoi hit-games, come 
ad esempio Sonic The Hedgehog. Infatti, se volete scoprire il 
segreto a 11 incremento della fetta di mercato ottenuto da Sega 
negli USA l'anno scorso, e lutto qui: nel 1993 hanno prodotto 
dei grandi giochi e li hanno posti sul mercato in maniera otti- 
male 

Questo per quanto riguarda l'anno scorso: mi aspetto un 1994 
differente. Lasciatemi spiegare il perchè. Tra un po' Nintendo 
svelerà ia miglior "formazione" di giochi 16 bit mai introdotta. 
Abbiamo grandemente migliorato alcuni di questi giochi usan- 
do ia tecnologia dai nostri partner* alla Silicon Graphics e alla 
Alias Research Avete visto fuso di questa tecnologia a! lavoro 
in DKC Mostreremo anche il Super Game Boy - un add-on per 
SNES che permette per la prima volta di giocare i giochi per GB 
su! televisore a colon di casa. Abbiamo appena lanciato il SGB 
qui in America espandendo la softeca SNES di oltre 350 titoli 
con un'aggiunta che costa appena 100 dollari. 

Ma c'è un'altra ragione per il mio ottimismo riguardo Nintendo 
nel 1994. Saremo dei concorrenti molto più forti quest'anno, 
come mai siamo stati Credo che già in questo Show vedrete 
prove della maggiore aggressività della nostra politica di 
marketing e delta maggiore presenza pubblicitaria. Per molti 
anni abbiamo avuto il mercato dei videogame* in America 
quasi esclusivamente nelle nostre mani, e devo dire che è stato 
divertente f Ma oggi non siamo piu soli: altre persone hanno 
scoperto ciò che noi già sapevamo, e cioè che questo è un 
grandissimo, terrificante business* Guardate ad alcuni dei nomi 
oggf inseriti nel mercato dei videogìpchr. Sony, Panasonic, 

Silicon Graphics, Time Warner, AT&T, Disney, persino Steven 
Spielberg 

La loro presenza testimonia una tendenza ben nota a Nintendo 
e Sega. Una progressiva estensione "demografica" del merca* 
to dei vtdeogiochi che porta il co involgimento di un numero 
sempre maggiore di adulti. Naturalmente questo significa un 
mercato dei video giochi ancora più vasto per gli anni a venire. 
Cosi, quando dico che questo potrebbe essere l'inizio dei 
periodo d oro dei videogame, intendo un periodo in cui sta i 
piu giovani che il pubblico maturo si divertirà con i nostri pro- 
durr In un certo senso, siamo alla fine del primo capitolo delia 
stona dei videogioehi, e avendo partecipato a questa stona, 
devo dirvi che è stato davvero divertente! 

Nei breve giro di dieci anni, un'industria data per spacciata da 
ogni fonte credibile, è tornata alla ribalta, crescendo a tal 
punto da sorpassare i risultati dei botteghini di Hollywood. 

Sono davvero fiero della parte che Nintendo ha avuto nella 
costruzione di questo business. Anche Sega merita un'ampia 
parte dei ringraziamenti per il successo della nostra industria, 
cosi come la mentano Capcom, Electronic Art*, (Cenami e 
molte altre "third-pam deveiopers". 

Entro i prossimi quindici mesi vedremo Sega e Sony lanciare 
due nuovi sistemi home a 32 bit e Nintendo scoprirà il suo 
sistema a 64 b4. Questi sono tre concorrenti di livello mondia- 
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le, ciascuno capace di creare, o acquisire e pubblicare, softwa- 
re eccezionale, cosi che la battaglia per conquistare la maggior 
fetta di mercato sarà molto Intensa, per dirla con un eufemi- 
smo! Da parte della Nintendo, lo sviluppo del nostro nuovo 
sistema da gioco a 64 bit è puntuale sulla sua tabella di mar- 
cia. I nostri piani prevedono il lancio in Giappone e in Nord- 
America per l'autunno del 1995 a un prezzo di circa 250 dolla- 
ri |] nostro sistema non si chiamerà più Project Realrty, nome in 
codice che abbiamo abbandonato. D'ora in poi il nostro nuovo 
sistema sarà chiamato "Nintendo Utira 64" \ primi due titoli 
che potremo giocare sull'Ultra 64 sono appena stati completa- 
ti sono Killer tstìnct e Cruìs'n USA . Entrambi questi titoli 
debutteranno in sala-giochi nei prossima mesi. Saranno prodot- 
ti e distribuiti in tutto il mondo dalla Williams di Chicago, la 
stessa compagnia che ha creato, prodotto e distribuito i mega- 
hit Mortai Kombat e NBAJam , Quando il Nintendo Ultra 64 
sarà lanciato per il mercato domestico fanno prossimo, i gioca- 
tori godranno della stessa giocabiliià, velocità, qualità grafica e 
sonora che hanno apprezzato giocando milioni di volte Killer 
Istinct e Cruis'n USA in sala-giochi. Intendiamo fare tutto ciò 
che è necessario per lanciare con successo la nostra nuova 
macchina a 64 bit e per posizionarla prima tra i sistemi della 
" prossima ge n era Z 1 0 ne iJ 

Nintendo, una società con meno di 3000 dipendenti in tutto il 
mondo, ha realizzato oltre un miliardo di dollari in profitti nel- 
l'anno fiscale chiuso il 31 marzo 1994. Anche se il risultato del 
1994 è stato inferiore rispetto a quello del 1993, quanto otte- 
nuto è stato sempre sufficiente a piazzare Nintendo ai numero 
6 nella classifica che comprende le 1665 società giapponesi 
quotate in borsa per gli utili (fonte il giornale giapponese The 
Nihon Keizai Shimbunf 

In larga misura, il nostro successo finanziano viene dalfapplica- 
zione della filosofia di affari che ho menzionato in precedenza. 
La stragrande maggioranza dei consumatori non guardano ai 
richiami di grafica e sonoro che inseriamo nei nostri giochi, ma 
a! divertimento che ne traggono. E state sicuri che 1 videogio- 
caton guardano - per certo - gli hit-games! Realizzare e porre 
sul mercato questi hit-game è ciò che ha contribuito a rendere 
Nintendo una società con oltre 3,3 miliardi di dollari tra con- 
tanti e assimilati e nessun debito. Perciò ritengo che la nostra 
compagnia sia assolutamente qualificata per competere nella 
continua evoluzione del mercato dei videogiochi 
In chiusura, lasciatemi dire che tutti noi alfa Nintendo siamo 
molto spavaldi sul futuro dell'industria dei videog lochi e sul 
ruolo della nostra compagnia in essa. Non riesco a pensare a 
un periodo più "eccitante" per Nintendo di quello attuale. 
Siamo una società veterana in un settore giovane e vibrante. 
Abbiamo goduto dei nostri grandi successi negli ultimi dieci 
anni , ma credo fermamente che 1 nostri anni migliori debbano 
ancora venire Nei prossimi mesi vedrete la forza di 
Nintendo.Credo anche che ci troverete più flessibili, più veloci 
a rispondere alle richieste del mercato, Forse anche più umili, e 
certamente molto più saggi. In latte parole, troverete una 
nuova Nintendo. Saremo sempre una compagnia che capisce 
cosa è speciale riguardo il nostro settore: come il cinema, noi 
siamo nell'industria della creazione di sogni . 

Al contrario del cinema, però, nel nostro mondo, il pubblico 
non si limita a guardare ma partecipa ai sogni II giocatore 
interpreta il gioco e scrive le famose parole 'The End". Non è 
facile creare un grande videogioco, certamente non è più faci- 
le che creare un grande film, Ecco perché c'è solo un Mario e 
un solo Sonici 

Quando realizzi un gioco operando nel modo giusto, il risulta- 
to è MAGIA! MAGIA per il giocatore! 

Perciò il periodo d'oro dei video giochi potrebbe anche essere 
più splendente del periodo d'oro di Hollywood, chissà... 

E allora, credo, avremo la nostra "Notte degli Oscar", ricolma 
di stelle luminose che fanno discorsi di ringraziamento, proprio 
come accade a Hollywood. 
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THE GAME SHOCK 

UN TERREMOTO NEI VIDEOGAMES! 


PENSAVATE CHE NON CI POSSE SCAMPO ? 

CHE IL MONDO DEI VIDEOGAME? POSSE SEMPRE UGUALE ? 
NESSUNA NOVITÀ? 


ORA C'È VIRGILI 
NOI SIAMO LA RIVOLUZIONE. 

NESSUNO TI HA MAI OFFERTO PRIMA NEWS. 
RECENSIONI G HELP AD OGNI ORA; 

NOLEGGIO IN TUTTA ITALIA. 

PREZZI IMBATTIBILI. ACQUISTO E VENDITA USATOI 


NOI SIAMO IL MONDO NUOVO DEI VIDEOGAMES, 
LEGGI E SAPRAI COME ENTRARE! 






Prima potevate soltanto acquistare i vostri giochi. 
Adesso con Virgii tutto cambra! 

Virgii è un servizio telefonico interattivo per le 
console Mega Prive e Super Nintendo, parla ed 
esegue i vostri comandi, dandovi tutte le 
informazioni che desiderate. 

Chiamando ri numero 02-907&2299, 24 ore a! 
giorno, potrete: 

* Ascoltare le prove e gir heip di tutti i vostri 
giochi, anche i più nuovi. 

* Acquistare i giochi al telefono dopo averne 
ascoltata la prova e verificata la disponibilità, 

* Noleggiare in tutta Italia i giochi che 
desiderate. 

■ Acquistare giochi usati in perfette condizioni. 

* Vendere t vostri giochi usati. 

Non esiste un altro mondo come questo! 


Virgii è un computer dotato di sintesi vocale e 
comandato dal vostro telefono, Virgii parla 
Italiano e risponde ai vostri ordini impartiti 
dalla tastiera dì un telefono a toni. 

Tutti i soci riceveranno il Ione Pad, con il quale 
è possibile comandare Virgii con qualunque 
tipo di telefono. 


Virgii non è un servizio a tariffe speciali, costa 
come una normale telefonata! 



0 
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I soci di The Game Shock sono tutti i tesserati 
del nostro club. Ricevono all'Iscrizione lo Shocker 
Kit contenente la tessera, il codice segreto, il 
Ione Pad di Virgil e due simpaticissimi omaggi. 
Hanno diritto a chiamare Vlrgìf sempre, ad ogni 
momento def giorno. Possono ascoltare le 
prove, i trucchi, gli aiuti che Virgil fornisce in 
anteprima assoluta, perchè conosce le novità 
giorno per giorno. Possono comprare i giochi a 
prezzi imbattibili, perchè scontati più che in 
ogni altro posto. Possono noleggiare per 
quanto tempo vogliono i giochi, dai classici ai 
titoli più nuovi, dovunque in Italia. 

Possono vendere t loro giochi o acquistare i 
nostri usati garantiti. 

Per diventare soci è necessario chiamarci tutti 
i giorni lavorativi al numero 02-90702303. 
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E adesso vi domanderete quanto costa... 

Meno di quello ohe pensate! 

Tessera di socio a The Game Shock con validità 
annuale comprensiva di pacco omaggio: 

Lire 70.000 

Vendita e Noleggio giochi: 

Telefonate a VIRGIl per i prezzi incredibili 
delie decine di giochi pronti per la consegna. 

Il costo del trasporto a mezzo posta urgente è 
Incluso nei nostri prezzi! 

È possibile ricevere il gioco tramite corriere 
espresso con l'aggiunta di lire 10.000. 
in entrambi i casi ai termine del periodo dì 
noleggio il gioco è da inviare a The Game Shock 
tramite posta. 


ADESSO SIETE PARTE 
DELLA RIVOLUZIONE! 
VI ASPETTIAMO 
A THE GAME SHOCK! 


In esclusiva per la sua nascita Virgtl offre a tutti di 
sperimentare le sue recensioni, i suoi aiuti e i suoi 
trucchi. E sufficiente telefonare allo 02-90702303 
per ricevere una password gratuita delia validità di 
una settimana. 

PROVATE VIRGIUIHI 


The Game Shock 

Piazza Toscana 2 Sub. 10 - 20090 Fizzonasco di Pieve Emanuele (MI) 
Tei. 02 90702303 - Fax 02 90702460 - Virgii 02 90702299 


T1JH1 1 marchi rpona:i appartengono al leggiforri propnetan Vendila per corrispondenza ai sensi di legge con diritto d recesso entro 7 giorni l prezzi possono site venazioni senza preavviso. Consiliare tl regolamento del servizio per ritenni «Binazioni 




GDR MANIA 



Non si è ancora spento il clamore intorno ai primo Luto, otti- 
mo GdR uscito alcuni mesi (a, che la Taìtq storna il secondo 
episodio della serie. Ambientato un centinaio d'anni prima 
di Esìopctis (il nome nipponico di Eufflsjp Estopoks 2 riprende le 
caratteristiche del primo episodio proponendo una mappa 
ampliata e una nuova serie di personaggi. 




HIHUIIUIBHHH 

MEGADRIVE-32: PRIMI FUOCHI 

Ecco i primi tìtoli per La prossima macchina di rasa Sega 

Ne sono stati annunciati una trentina, di giochi per 
M032, ma lo spazio è tiranno e vi dovrete accontenta- 
re di queste immagmette sacre, quasi dei santini da 
appendere sul letto e ai quali rivolgere le proprie pre- 
ghiere in attesa dell'uscita deiradd-on. Vediamo un 
po' cosa ci sarà nelle confezioni: 36 Great Holes è una 
simulazione di golf, After Burnersarà una copia perfet- 
ta del coin-op che 6 o 7 anni fa fece venire il mal di 
mare a mezzo mondo, Cyber Brawl è il nome di un bel 
giochino ambientato nel futuro (un picchiaduro per la 
cronaca). 

Di Boom non vi dirò nulla, se non che la conversione 
dovrebbe essere perfettissima. Space Harner è un altro 
coin-op che ci rimanda indietro nel tempo a quando 
eravamo più bassi di mezzo metro, Star Wars Arcade è 
un incredibile shoot 'em up dedicato a Han Solo e a 
Luca Camminacelo, Poi c'è un altro sparatutto galatti- 
co, tale Stellar Assauìt. un platform molto canno che 
risponde al nome di Tempo con un simpatico esseri no 
mangia-CD che deve recuperare la ragazza rapita, e 
Super Motocross, che vi farà correre sulle quindici piste 
più acrobatiche dei mondo in groppa a potenti moto 
Infine, ecco Vtrtua Racing De iuxe che vi regalerà tre 
percorsi aggiuntivi, due vetture in più da poter sceglie- 
re e TUTTA LA GRAFICA del coin-op 
Per la combinazione MD32-lVlega CD ci sono due titoli 
attualmente quasi pronti: Fahrenheit { un'avventura 
molto arcade dedicata alle incredibili gesta di un grup- 
po di vigili del fuoco) e Mìdnìght Raìders, mix tra spa- 
ratutto con elicotteri, combattimento a piedi e ptcchia- 
duro dalla grafica biblica. 

Un'aggiunta doverosa Acdaim sta già sviluppando per 
MD 32 NBA Jam Toumament Edition, la conversione 
del nuovo coin-op dedicato ai mosto del basket ameri- 
cano. Ci saranno nuovi giocatori, nascosti e non, 
nuove schiacciate e una maggiore velocità. Per finire, 
ecco un breve elenco di alcune deile case che hanno 
intenzione di pubblicare titoli per MD32; Acdaim, 

Accolade, Absolute, Activision, Core Design, Konami, 

Sunsoft, Takara, Time Warner Interactive, Capcom, Crystal Dynamics, Domark, 
GameTek, Interplay, JVC, Playmates, Virgin, American Softworks, 20th Century 
Fox Interattive, The Software Toolworks, Capitol Multimedia e Nintendo, 

Quiz per i più bravi tra i nomi elencati c'è un intruso. Sapreste dire qual è? 



[STREET FIGHTER 2 VS FIGHTERS HtSTQFt 


CAPCOM-DATA EAST, 
SECONDO ROUND 

A ottobre le tofbrire bore g ritroveranno in tribunale 

Galiforma - La Capcom non si da per vinta! Dopo la sentenza in primo grado che 
ha dato ragione alla Data East in merito al mancato rispetto dei diritti di copyright 
per i personaggi e le mosse di Street Fightertl, I papà di Ken e Ryu hanno chiesto 
e ottenuto che il prossimo 31 ottobre sia dibattuta la questione in un secondo 
grado di giudizio. La Capcom, che aveva visto rigettata anche la sua richiesta di 
bloccare la commercializzazione di Fighter's History fino all'emissione del giudizio 
definitivo, ritiene di avere ottime possibilità di spuntarla in quanto produrrà nuove 
argomentazioni oltre a quelle presentate lo scorso 17 marzo af giudice George 
Orrick, che aveva assolto la Data East perché "le mosse, il concept e il feel di 
Street Fighter II non possono essere protetti da copyright, in quanto si rifanno a 
loro volta alla pratica delle reali arti marziali" In ogni caso, se il giudizio dovesse 
essere favorevole, la Capcom sarà risarcita dei danni derivati dalla commercializza- 
zione di Fighter's History. 


PUMPONTHE 

VOLUME! 

Audio indirne usi anale per ludi 

La Nu Reality è una società americana 
che ha sviluppalo un apparecchio che 
permetterà ai giocatori di ottenere il 
massimo dai chip sonori delle loro con- 
sole. Il dispositivo, chiamato Vivid 3-D, 
permette infatti dì ottenere effetti 
sonori "surround" attraverso due nor- 
mali altoparlanti, il risultato ottenuto è 
incredibile: l'effetto sonoro è davvero 
"spaziale", ossia i suoni dei giochi 
"sono davanti a voi, lateralmente, in 
alto eccetereccet era. L'apparecchio, 
che produce un effetto ottimale 
sia con segnali mono che ste- 
reo. ha comandi separati per 
il volume, per la scelta dell'a- 
scolto di effetti sonori o musiche 
d'accompagnamento e per la selezione 
dell'ampiezza dello "spazio” di azione 
dei suoni II prezzo del Vivid 3*D è di 
circa 69 dollari, meno di 1 10.000 lire 
Che dite, ci facciamo un pensierino? 



Il NuReolity é fa versione a poco prexio 
deK'AKlQO Sound Retrieval System. 


Basa he 

OLTRE 

ILJOYPAD... 

Ln controller programmabile universale 

La società distributrice dell ‘Action 
Replay 2 importa ufficialmente un 
nuovo, comodo joystick professionale 
con slow motion, turbo e autofire pro- 
grammabili compatibile con Super 
Nintendo, Super Famicom e Mega 
Drive. Tramite un up-grade kit è possi bi- 
fe inoltre collega rio al PC Engine e al 
Neo Geo. mentre un altro add-on, che 
consiste in un trasmettitore e in un rice- 
vitore a raggi infrarossi, permetterà di 
giocare senza alcun impiccio di 
cavi. Chi fosse interessa- 
to può contattare 
direttamente la 
Gnphon Enterprise a! 
numero 081/929922 


Indiscrezioni 


Ancora problemi per Kicfc Off 3. Dopo 
fa mancata uscita preannuncrata per 
giugno, sembra che l’Imagtneer abbia 
abbandonato il progetto, e che sta 
subentrata la Vìe Tokai per quanto 
riguarda la produzione. Alia base del 
problema i ritardi causati dalia conces- 
sione delia licenza da parte della Sega 
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INVERSIONE DI ROTTA 


I videogiochi fanno bene! La notizia, confortante 
per chi fa uso dei suddetti apparecchi, renderà 
invece motto nervosi i morali* ti/mediei/geni tori 
che ritengono il contrario e forse aggiungerà ben- 
zina al fuoco delie polemiche. D'altronde la noti- 
zia viene da un accurato studio condotto dalla 
dottoressa Julìe Rutkowska dell'Università 
dell'Esse*, Inghilterra... In particolare, ia dotto- 


ressa Rutkowska sostiene che la pratica dei 
videogiochi incoraggia le frequentazioni sociali e 
le relazioni interpersonali (leggi pure amicizia) tra 
i giovani, Tzé: noi di Cippi lo avevamo scritto un 
po' di numeri fa, quindi avrebbero potuto rispar- 
miare tempo e denaro chiedendolo a noi... 









ttOU 




IL FILONE DI LEGEfil 


LA LEGGENDA CONTINUA 

Sequel moderno del gioco detta Sony 


NNESIMO FUMETTI 


UNA MODA DIFFUSA 

Un**hr* software house arriva hi edicola 


L'Arcade Zone, il team di sviluppo di Legend. il gradevolissi- 
mo pìcchiaduro a scorrimento pubblicato dalla Seifca, sta 
attualmente lavorando a due progetti, entrambi molto 
promettenti. Il primo è Iran Commandos una versione "XX 
secolo" di Legend , con due polizìotti/agenti segreti al posto 
dei guerrieri e spie/bandi h nei panni dei soldati nemici e de 
maghi. L r altro è Nìghtmare Busters, un gioco di piattafor- 
me/aztone che ricorda 
leggermente il meravi- 
glioso Super 
Ghoufs'n'Ghosts, 

Entrambi i giochi potran- 
no essere gustati da due 
giocatori in contempora- 
nea, caratteristica comu* 
ne anche a Legend. , wComm0 ndo 


La Ultraverse prepara il lancio di ben tre titoli ispirati a super 
eroi della Malibu Comics II primo è Prime , un piccbiaduro a 
scorrimento nel quale guidate un enorme concentrato di 
muscoli attraverso una serie dt livelli, distruggendo un bel 
po' dì ossa L'azione sembra 
molto classica, nello stile di 
final Fighi , e la grafica decisa- 
mente succulenta. Disponibile 
a novembre per MD. SNES e 
Game Gear 
fi secondo gioco della 
Ultraverse è Firearm nel quale 
un detective inglese abile con 
la pistola piu di Tex Wilìer (uè, 
non scherziamo!) deve sgomi- 
nare una banda di pompati ssi- 
mi buzzicom altamente incaro- 
gniti, Lo vedremo girare su MD 
e SNES entro la fine dell'anno. 

Infine, per Mega CD, ecco arri- 
vare The Strangers , un pi cch la- 
duro a incontri con una serie di 
sei personaggi che hanno 
acquisito su per- potè ri in segui* 
to afla caduta di un fulmine 
sulle loro zucche. Il gioco è 
ancora nelle fasi iniziali di pro- 
grammazione e non sappiamo 
dirvi molto di più, se non che è 
uno dei rari beat J em up dispo- 
nibili per Mega CD. 


A sinistro , The 
Strongers, picchio- 
auro o incontri per 
Mega CD 
Sopra, ta pistola 
infallibile di Fi reami 
sparerà tra breve 
anche su SNES e 
MD* Se avesse tanta 
buon gusta quanti 
muscoli non 
andrebbe in gira 
vestito così! Ma chi 
avrà mai il coraggio 
di dirgli "Sei concia- 
to da far schifo"? 


^SnESESTSSSSSSSM 

AVVENTURE 
IN CELLULOSA 


Non baravano t tizi della Crystaf Dynamics quando dicevano 
che avrebbero sviluppato titoli per le basi Sega: il loro primo 
lavoro si chiama Kamikaze Comics e girerà su Mega CD. lì 
gioco è un platform coloratissimo ambientato in un mondo 
di fumetti nel quale lo stesso autore del comic è risucchiato. 
Aiutatelo a raggiungere la fine de! fumetto prima che i parti 
della sua fantasia lo riducano a uno sgorbietto su un foglio 
di carta! Fuori per Natale, o giù di li.. 


Kamikaze Comics, Cryslot Dynamics per Mega CD 


EROI DI CARTA 

USA - U notizia non potrà che essere accolta dagli appassionali di fumetti e di videogiochi con adunate 
oceaniche, o ie gioiose che attraverseranno il pianeta e scorpacciate di unghie, masticate nella spasmodi- 
ca attesa che li separa dall'uscita di questi giochi ispirati agli eroi del fumetto americano Ma quali sono 
questi giochi? Vediamoti insieme 

^a Sony tara uscire in tempo per Natale due titoli ispirati alle avventure dei due ultraviolenti eroi Image 
The Spawn e Shadowhawk, creature - rispettivamente - di Todd Me Padane e di Jim Valentino Saranno 
due giochi d azione con fymeti allegate realizzati appositamente per i videogiocht Dal canto suo la 
Sunsoft ha annunciato la prossima uscita di un altro gioco dedicato a Barman, ('uomo-pipistrello non si 
conosce ancora la data di uscita ma. se la memoria non ci inganna, la Sunsofl aveva in programma di far 
uscire questo titolo un bel po' di tempo fa. Preparatevi a vivere su schermo te avventure che avete solo 
potuto leggere! 

Sempre panando di fumetti, da segnalare ' uscita di The Blue Crystaf Rod, un fumetto interattivo pubbli- 
cato da Namco oe* SNES. Il giocatore deve scegliere il percorso tra le vane opz»on- disponibili per com- 
piere 'avventura Numerosissime schermate hsse accompagnano il testo * in giapponese, of course - e 
oen 48 finali sono a disposizione di chi vorrà cimentarsi ndìa ricerca del sacro bastone azzurro 
E anche il 3DO na il suo primo fumetto interattivo: si tratta di Buicht Terasawa's Takeru, un CD con quin- 
dici avvenute - realizzate da Buichi Terasawa, famoso disegnatore del Paese del Sol Levante - dedicate 
asle pertpez j e dì un <adro futuristico, Niente azione ma solo un po' di "pomt and click" per gustarsi tante 
belle immagini. Credo che comprare t fumetto costi molto di meno, e poi risulta complicato portarsi il 
3DQ in bagno 


Rondoni, 
sa presti dirmi 
ce» «'è «fitto 
qui? Ha dimen- 
ticato gli 
occhiali... 
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IL MIRTILLO DI GOMMA 


NOTIZIA FLASH 



II pi rii li no di plastilina più simpatico che esista, 
tale Pwlly, ha di recente affermato dì essere 
intenzionato a comparire sui Mega Drive di tutto il 
mondo entro gli inizi di ottobre, Putty. che sarà il 
protagonista del gioco p utiy Squad t desidera ringra- 
ziare la software house System 3 per la collabora» 
rione. Risposta della System 3: “Prego!", 


Ricordate Flash, ri super eroe protagonista di una 
serie di telefilm trasmessi anni fa da Italia 1? Il 
tizio in calzamaglia rossa e gialla correrà presto 
sul Mega CD, grazie alta Sony, La trama del gioco 
vede Flash impegnato in un tentativo di fuga da 
un pianeta alieno dove è stato imprigionate da 
scienziati verdi e con le orecchie a punta. 



SNES & M0 • K0EI 


In concomitanza con il cinquantesimo 
anniversario dello sbarco in Normandia, 
la KGEI ha realizzato un gioco di strale- 
gia/simulazione bellica basato sulla 
Seconda Guerra Mondiale per uno o due 
giocatori II gioco permetterà a voi aspiranti 
generali di scendere in campo nei panni degli 
Alleati o di prendere le parti delle forze 
dell'Asse, cercando così di sovvertire Tesilo 

reale del conflitto. Sono presenti nella cartuccia ben sei scenari, tra j quali non potevano 
mancare la battaglia di Berlino e lo sbarco in Normandia, ai vostri comandi troverete tutte le 
truppe e i mezzi da combattimento che hanno preso parte al conflitto. Sarà possibile, oltre a 
combattere battaglie su larga scala, effettuare azioni di sabotaggio, di spionaggio e raid con 
truppe specializzate per distruggere obiettivi di primaria importanza. Oliate i joypad: tra un 
po' si guerreggiai 


Siete pronti per suonarle dì nuovo al 
taro zio Adolfo? 


OPERATION 

EUROPE: 

PATHTO 

VICTORY 

1939-45 


Nuove Uscite 


CK£MUN £ SNfS 


NOVITÀ DALIA GREMLIN PER SUPER NINTENDO 

La Grernlin sta portando suite tavole dei possessori di SNES un vassoio colmo di novità. 
Cominciamo con Jungle Sfrike, conversione dello sparatutto strategico che ha infiam- 
mato tutti i giocatori su MD, Alla Gre mi in hanno fatto un ottimo lavoro aumentando 
le dimensioni della mappa, il numero di nemici da combattere e le animazioni dei vari 
mezzi, olire ai colon su schermo. In pratica, il capolavoro della E A è stato leggermente 
snaturato, anche se l'intenzione è di migliorarlo Speriamo che non ci distruggano un 
mito.. Di seguito arrivano Top Gear 3000 , terzo futuristico episodio delta saga moto- 
ristica di discreto successo su SNES di cui vi abbiamo già parlato in passato, e Util Divit, 
un platform-game graficamente molto attraente che richiede al giocatore un bel po' di 
riflessione. Infine, ecco arrivare sgommando Nigel Mdnsdl's indycar Rating, gioco 
automobilistico che offre ben 1 5 percorsi, sezioni di preparazione della vettura, opzio- 
ne per giocare anche in due e una sequenza introduttiva creata con una workstation 
della Silicon Graphics. Considerando che anche il primo Mansell non era il massimo, 
direi di seguirlo con molta attenzione, questo giochillo qui 
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SUPER 
RETURN 
OFTHEJEDI 

SNES * JVC 

L'episodio conclusivo della 
prima trilogia di Sfar 
Wars< uscirà proprio sotto 
Natale, e sappiamo che 
fino al 24 dicembre le funzioni vitali di 
molti di voi saranno sospese . Come già 
nei due precedenti episodi, aspettatevi 
livelli lunghi e ricchissimi di azione: ora 
potrete controllare anche personaggi quali 
la principessa Leila e gli Ewok, oltre a 
Lutee, Han Salo e Chewbaeta Anche l'ar- 
senale dei personaggi sì e ampliato: ora 
potrete sparare ai vostri avversari con la 
pistola a raggi, affettarli con la spada- 
laser, arrostirli con un bel lanciafiamme, 
inseguirli con colpi a ricerca automatica e 
molto altro ancora. ì livelli riprendono 
fedelmente le più importanti scene dell'o- 
monimo film e la grafica è un piccolo 
capolavoro, cosi come hadrenaJinico sono- 
ro, Che lo Sforzo sia con voi 1 





ALADDIN 

GB - VIRGIN 

Aiadmo ha quasi completalo il 
suo giro del mondo dei sistemi 
dopo SNES, MD, GG è la volta 
del piccolo portatile di casa 
Nintendo, che viene preso di mrra dal picco- 
lo arabo e dal suo seguito di tappeti, geni e 
giannizzeri intacchiate Aspettatevi di ritro- 
vare tutta razione che farciva le versioni per 
gli altri formati, un bel po' di livelli lungo i 
quali gigioneggiare, . e tutto il divertimento 
ben noto a chi ha provato il titolo sulle altre 
macchine. Eh si, l'uno differenza sembra 
proprio essere la grafo in branco e nero, 
ma cosa importa quando il gioco è così 
bello? 



Avete mai visto Balle Spaziali? No? Ma 
siete proprio degli stioc chini.,. 

AEROBIZ 

SUPERSONIC 

SNES e MD * KOEI 


Aladdin sut Game Boy, ri successo della 
Virgin perde i colori ma mantiene il 
diverti me nta! 



Aerobiz Supersonic. Un modo originale 
per non mettere il numero 2 in un 
seque L 



Gli amanti dei giochi dove bisogna spre- 
mersi il cervello non resteranno insensibili all'ultima proposta della 
KOEI, Aerobtz Supersonic, la versione migliorata del bellissimo gioco di 
simulazione manageriale uscita poco piu di un anno fa. Se non lo 
ricordaste, Aerobiz vi metteva nei panni del presidente di una compa- 
gnia aerea da condurre al successo contro altre linee aeree concor- 
renti; in questa seconda parte lo scenario non è cambiato ma sono 
state aggiunte numerose opzioni ed è stato aumentato il numero 
delle città e delle variabili che influiscono sulle vostre scelte Acquistale 
agenzie di viaggi, catene di alberghi, parchi di divertimenti, incorporate linee aeree 
minori e scambiatevi rotte e scali con altre compagnie per diventare la numero uno! 
E ci potete giocare anche con tre amici! 


# 











CINQUE BOMBE ALLEGRI 


Qual è l'accessorio ideale per i fanatici di Bomberman? 
Senz'altro questo adattatore che riproduce le fattezze del 
bombardo folle per giocare in cinque su SNES! È froppob- 
bello! Manco a farlo apposta è un prodotto della Hudson 
Soft, autrice dei gioco sopracitato. Cosa aspettate a com- 
prarlo? I soldi? Ah beh, allora... 





Anni di atteso, anni bui, speranza, 
sconforto e rassegnazione: poi la gioia! 

HARDCORE 

MD * PSYGNOSIS 

Che ne direste di adden- 
trarvi nelle profondità di 
un pianeta ostile, stracol- 
mo di milizie aliene arma- 
tissime e iper- incavolate, pieno 
di trabocchetti e trappole, abitato da 
bestiole pericolose e affamate? 
Naturalmente dovreste andare lì tutti 
soli. E allora andate, cari, e divertitevi a 
sparare laserate possenti e distruttive su 
extraterrestri multiformi e postazioni 
corazzate. Non dovrei dirvelo, ma un po' 
qui un po' là troverete power- tip,, vite 
extra e altri generi di conforto che servi- 
ranno a rendere meno impossibile la 
vostra missione. La trama è sugosissima 
e se la Digital lllusions, il team che sta 
sviluppando Hardcore per conto della 
Psygftosis, creatrice di Pinbalf Dreams e 
Pinbdli Fantasy, curerà la giocabitità a 
dovere, per Natale avremo tra le mani 
un pezzo da novanta! 





Hardcore? Ma chi è il protagonista, 
John Holmes? 


DEMON’S 
CREST 

SNES • CAPCOM 

Vai di bella HI Per quasi tre anni ho atteso 
con ansia un titolo che rinverdisse ia fama 
del fantastico 5uper GhouIs'n'Ghosts , ed 
ecco che le mie preghiere sono state ascol- 
tate, lassù in alto! Infatti, il signor Capcom, 
che abita all'ultimo piano di un alto gratta- 
cielo, ha dato PGK per questo fantastico 
gioco d'azione ricco di mostriciattoli, fanta- 
smi. orchi e altri essermi simpatici di questo 
genere, L'ambientazione ricorda non poco 
quella del succitato capolavoro, solo che 
sembra ancora piu gotica e splatterosa e la 
grafica è assolutamente fantastica. 
Considerando che già su GB e NES (con il 
nome di Gargoyfes Quest) il tìtolo è stato 
un successone, non possiamo che ben spe- 
rare per questo pompatissimo sequel 
incrociamo le dita fino a ottobre, dopodi- 
ché prendiamo il joypad e chiudiamoci in 
camera per giocare con Demoni Crestì FA- 
vo-LO-som 




SALA GIOCHI IN TASCA 


Come altrimenti definire 
roventarne (Vachine ^ 

CX, la nuova console ■ mmm 

tascabile (davvero!) H *5!! V U "T 

compatibile con le sche- B *"l ^ H L^l ^ v I 

de JAMMA, cioè con i ■ 

titoli da sala giochi? B 

Ricordate quella scena f *-* •- •- . - ■ _ - -• L 

di " R ko m i n d O d a tre " , Overgame Mac h Ine CJC: ‘O MIRACOLO!!! 

quella in cui i! compian- 
to Massimo Troisi dibatteva con LeJlo Arena sui miracoli? Secondo Lello esiste -"o 
miracolo" (normale) e JJ '0 MIRACOLO!!!" (versione turbo). Ebbene, E'Gvergame 
Machine CX appartiene senz'altro alla seconda categoria. Come altrimenti definire 
la realizzazione di un a p parecchi etto grande quanto due cartucce MegaDrive che 
permette di giocare con le schede da sala giochi compatibili con lo standard 
JAMMA (sigla che sta per Japan Arcade Machine Manufacturer Asso eia tion, l 'asso- 
ciazione costruttori di coin-op del Paese del Sol Levante). In pratica, tutti i giochi da 
sala, esclusi i cabinati dei tipo Day tona, Virtua Racer e Fìghters e Ridge Racer sono 
JAMMA compatibili, e quindi la softeca a disposizione di questa nuova macchina è 
enorme. l'Qvergame Machine CX si connette direttamente alle schede dei giochi da 
sala e ha un'uscita che permette il collegamento con qualsiasi televisore munito di 
presa SCART. Altri interruttori regolano il sonoro e il numero di crediti per ciascun 
giocatore. Le porte joystick permettono il collegamento con comandi provvisti di 
prese analoghe a quelle del Neo Geo, Unica nota dolente è il prezzo dei giochi che 
può raggiungere anche qualche milione per le ultime novità e raramente è inferiore 
alle 1 50-200 mila lire per i titoli più vecchi, mentre la console vi costerà circa 
35Q.0QG lirette. Niente male, vero? Bene, se vi fate furbi e affittate le schede invece 
di svenarvi comprandole, allora potrete fare un bel pensierino all'QM CX! 



Come tutte le riviste (o quasi), anche noi 
abbiamo l'oroscopo: previsioni, anticipa- 
zioni e anteprime che si tramuteranno in 
realtà in un futuro prossimo o remoto. 
Quasi tutte. In ogni caso vi promettiamo 
che ci azzeccheremo più del Mago 
Qtelma e di Lorenz, anche se faremo 
meno ridere.. 

^ ^^^N:Luna in Scorpione e Virgin 
J lavoro su un particolare 

sistema di compressione dati che permet- 
terà ai titoli per il sistema di Trip Hawkins 
di essere sviluppati simultaneamente per 
la macchina in versione base e per quella 
equipaggiata con la cartuccia per lo stan- 
dard MPEG-1. Se la notizia dovesse esse- 
re confermata, anche le altre soft-house 
deciderebbero di adottare questo siste- 
ma, dimezzando i costi di produzione: 
ricordiamo che oggi per realizzare un 
gioco che sfrutti lo standard MPEG è 
necessario una fase di sviluppo aggiunti- 
va rispetto alla versione base. 

CAPCOM 

sussurra che in contemporanea con l'u- 
scita di Street Fìghter II: The Movie, 
potrebbe fare la sua comparsa un nuovo 
gioco che avrebbe come protagonisti i 
Lottatori della Strada. Che sia la volta 
buona per SFHft 


acclaim: s 

ger, il noto concentrato di muscoli di ori- 
gine austriaca, sarà protagonista in un 
futuro nemmeno troppo lontano di un 
film chiamato Crusade (Crociata). "Nun 
ce ne po' frega de meno' 1 è il vostro 
commento, vero? Beh, forse potreste 
cambiare idea se vi dicessi che Acclaim ha 
acquistato i diritti per la conversione su 
console: il gioco potrebbe essere un pic- 
eli iaduro (a incontri o a scorrimento) o un 
beat 'em up alla Fìnsi Fighi. Di foto nem- 
meno a parlarne, dato che la lavorazione 
è cominciata pochi minuti fa, ma ci tene- 
vo a dirvelo... 


AQQI C P r °duce computer, mi 
r\w ■ LCdirete, quindi passa 
questa voce a K ! D'accordo, ma sapevate 
che la casa americana aveva intenzione di 
sviluppare una sua macchina da gioco 
multimediale? Aveva,.. Il progetto, chia- 
mato Sweet Rea (Pisello Dolce), è stato 
per il momento messo in freezer (ironico, 
molto ironico il nostro Paddy: chissà se 
apprezzeranno la sua vena comica in 
un'altra rivista... KldRJa causa di non 
meglio specificate complicazioni. 

Qualora i mega-ingegneri della Mela 
decidessero di tornarci sopra ve lo faremo 


sapere... 


NINTENDO™! 

mi sussurrano che, oltre al Super Game 
Boy, già uscito, la casa di Mario starebbe 
pensando di mettere in commercio un 
nuovo portatile a colori compatibile con il 
vecchio GB. Mah, chi ti capisce qualcosa 
è bravo! 

iAr;iiAP " 

U#\lVfeirAtari potreb- 
be ritrovarsi tra gli artigli quasi atrofizzati 
un carico da undici; Cannon Fodder , lo 
splendido sparatutto già uscito su Amiga 
e PC, a cura della SensibEe Software, è in 
fase di completamento per il 64 (?) bit 
più bello che c'è. Niente censura, of cour- 
se... 

I 1 1 TD A £ A 1 primi 9 ìochi 

LI L I l\M ORthe usciranno 
per la versione Arcade deE Project Reality 
alias Ultra 64, Killer fctinct e un gioco dì 
guida ancora senza nome, potrebbero 
girare su un hardware leggermente infe- 
riore a quello che equipaggerà le versioni 
da casa della macchina da sogno della 
Nintendo. 

Sembra quasi certo, infatti, che il set di 
chip della versione Arcade cambierà m un 
altro set di processori più potenti entro la 
fine del prossimo ottobre. 
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NON SOLO IDEOGRAMMI 



Ptiffltasy Sur IV sarà tradotto in inglese entro ta fine deiranno* 
Questa È la promessa che Sega of America ha fatto dopo 
aver ricevuto migliata di lettere di appassionati giocatori di 
ruolo che minacciavano ritorsioni irriferibili in caso di man- 
cata pubblicazione negli States del fantastico GdR per Mega 
Drive. 











CLAMOROSI LND/SCR12/0NI SUL CAST 


BALLZ 


STREET 
FIGHTER II: 
IL CAST 


1 * & 


Il nostro inviato a Hollywood, tra 
un party e un tuffo in piscina, ha 
trovato il tempo di fard perveni- 
re un fax riportante i probabili 
attori che impersoneranno i per- 
sonaggi di SFH nel più atteso film 
dedicato a un videogioco. Come 
potete vedére, mancano ancora le indicazioni per alcuni dei 
personaggi, ma colmeremo il vuoto molto presto! 

Guile; Jean Claude Van Damme 
Bison: Raul Julia 
Chun Li: Ming Na Wen 
Sagat: Wes Studi 
Ryu; Byronn Mann 
Balrog: Grand Bush 
Honda: Peter Tuiasosopo 
Vega: Richard Jay 

Dee Jay: Miguel Nunez 4 

Ken: Damien Chapa 
Dhalsim: Róshan Seth 
Cammy: Ktlye Minogue 
T. Hawk; Gregg Ra in water 
Capta in Sawada (un personaggio che comparirà in 
un prossimo gioco della sene di SFII) Kenya Sawada 

Gli appassionati di film d'azione e di arti marziali, 
riconosceranno numerosi degli attori su elencati, 
mentre i meno ferrati in materia ricorderanno 
Julia (che ha recitato nella Famiglia Ad da ni s 
Family), Studi (parte di rilievo nel recente Geronimo) e il notissimo Van 
Damme Come vedete, mancano ancora gli attori per impersonare alcuni lot- 
tatori, se vi sentite un po' Blanka o Dhalsim, fate un saltino a Hollywood La 
sceneggiatura è stata scritta da Steven De Souza (tutt 'altro che un pi veliino 
dato che ha scritto le sceneggiature di 48 Gre, Commando, The Runnmg 

Man, Die Hard 1 e 2, The Flintstones e il prossimo Beverly 
Mills Cop 3) che del film è anche il regista Narra del rapi* 
mento di 63 operai nel corso di una guerra avite in un 
impreasato Paese del Sud-Est asiatico, da parte del 
generale Bison Toccherà a Guile, colonnello delle 
forze speciali alleate, aiutato principalmente da Ken e 
Ryu, liberare gli ostaggi prima dello scadere deir ultima- 
tum. fi ruolo più misterioso è quello di Chun-Li: ufficial- 
mente è una giornalista, ma si rivelerà essere anch'ella 
immischiata nella faccenda Come? Andate a vederlo 
al cinema , Il film, interamente prodotto dalla 
Capcgrn che ha stanziato un budget di 35 milioni ds 
dollari, uscirà a Natale negli USA, distribuito dalla 
Universa! Ridures, Subito dopo arriverà anche m 
Europa, distribuito dalla Columbi a Tri Star International 
per conto della Columbia Pictures che ha acquistato i 
diritti di distribuzione per l'Estero* Ultima annotazione: il 
capo redattore di una nota rivista italiana di videogiochi 
impersonerà contemporaneamente lutti e quattro gli ele- 
fanti dello stage di Dhalsim, Vi dirò il suo nome lì mese 
prossimo, sempre che il sol tose ritto riesca a sopravvi- 
vere tanto a lungo . . 


MD e 300 • PF MAGIC 

Ecco un beat 'em up in doppia versione, 
3D0 e fvID Questo pitch la-pi echi a non vi 
propone i classici lottatori disegnati in 
maniera più o meno tradizionale, ma dei 
personaggi molto stilizzati realizzati con 
palline colorate disposte m maniera tale da 
raffigurare ball erme, canguri, pugili e chissà 
cos'altro t combattimenti hanno luogo non 
su una striscia lungo la quale ci si può spo- 
stare solo lateralmente, ma su un'area d« 
gioco molto vasta nella quale si possono 
effettuare movimenti dì ogni tipo* La flui- 
dità dei movimenti in Ballz sembra eccellen- 
te e sembra proprio che non mancheranno 
le vagonate di mosse spettali e affini In 
più, m entrambe le versioni, saranno pre- 
senti opzioni di replay con zoomate e cam- 
biamenti di punti di vista. Il gioco dovrebbe 
i usare entro la metà di ottobre, quindi 
tenete gli occhi aperti 1 


INDIANA 
JONES 


# 


SNES * JVC 

Il Professor Jones compie 
più complicato e rischioso, quello che lo 
porta dal Mega Drive al Super NES. 
Propria cosi ta JVC ha quasi terminato tl 
titolo ispirato alle avventure dell’esplora- 
tore con frusta e cappello, che dovrebbe 
uscire quasi sicuramente in novembre 
Lo schema di gioco ricorda molto quello 
dei giochi della serie di Star Wars, 
anch'essi figli del l'ingegno dei program- 
matori della JVC Quindi, correte da un 
posto all'altro, prendete i potenziamenti 
per le vostre armi, energia extra e dirige- 
tevi spediti verso la fine del livello, dove 
troverete tanti bei mosironi pronti a 
riservarvi lo stesso trattamento che 
Pasquale Bruno riservava ai centravanti 
avversari. 


Balli per 300, un gioco con gli attributi! 


Mr. Jones, uno conzone splendida dei 
Counting Crows. Grazie del consiglio 
Ape! 


MIGHTY MORPHIN POWER 

RANGERS 

** SNES * BANDAI 

Quei simpaticoni con le tuie colorate dei Power Rangers stanno per 
zampettare allegramente sui vostri SNES, courlesy of Bandai 11 titolo, 
basato su II’ omonima sene televisiva, sarà un picchiaduro a scorrimento con 
tanta azione scegliete uno dei cinque ranger e mazzuolate i nemici! Semplice, origina- 
le e oh, al diavolo! Ma come si fa a scrivere l'ennesima presentazione di un gioco 
che si presenta simile-quasi uguale-pressoché indistinguibile da tutti gli altri del suo 

H genere? Forse potrei evidenziare le nume- 
rose mosse che i ranger possono compie- 
re, come arrampicarsi sui mun e su tuba- 
ture, usare bombe e altre armi, oppure 
potrei dirvi che il gioco avra un paio di 
livelli pi et hiad uro nascosti, cosi che potre- 
te giocare anche contro un amico. 
Macché, mi sa che sarà meglio aspettare 
la recensione 

Pover Rangers, la storia di Ufi gruppo di 
tutori della legge nullo tene riti. 
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ANCORA FACCIONI MANGA! 


La Banpresto pubblicherà proprio in questi giorni SO G-eat 
BaWe >, ennesimo gioco che vede protagonisti le caricature 
di Mazinga, Gundam e vari altri robottonì da combattimento. 
Si tratterà di una sorta di piattaforme/sparatutto con tantis- 
simi livelli e una tonnellata e un quarto di grafica in puro 
stile Super Deformed- Sarà possibile giocare anche in due e 
sembra che ci siano un paio di livelli nascosti davvero 
intrippanti! Lo recensiremo presto, non temete! 




ANCORA f UMETTI 



Ecco due dei dodici ftgKtcrs di Jusllte 
LsaguOr 



Ricordale il vecchio Hebulus? QueitO 
il Ago 4 proprio Como quel vogo tifo * s 
di u e rioni i a s. imo . gioco. ^ 


SUNSOFT FA LE COSE 
IN GRANDE! 

Gli autori di Road Rurmer e Bugs 
Sunny insìstono con i Looney Tunes 

Evidentemente i giochi sui personaggi 
delie mitiche serie dei Looney Times 
devono aver soddisfatto i capoccioni 
della Sunsoft, dato che ci sono altri due 
giochi, entrambi per SNES, che si ispirano 
ai personaggi di quei cartoni animati II 
primo è Speedy Gonzales , di cui vi abbia* 
mo parlato un paio di numeri fa, e il 
secondo ha come protagonista Porky Pig , 
il porcellino balbuziente tanto simpatico 
quanto imbranato: I! gioco è un piat- 
taforme/azione classico ma non per que- 
sto meno promettente, con grafica colo- 
ratissima e una montagna di altri perso* 
raggi famosi. 

Anche di The Reign Of The SuperMen 
(SNES) vi abbiamo già parlato in passato, 
ma l'Uomo d 'Accia io fa capolino anche 
in Justice League, sempre per SNES, un 
picchiaduro a incontri che vede protago- 
nisti un gran numero di super-eroi. Tra 
gli altri, ci sono Barman, Aquaman, 

Flash, Green Arrow, Wonder Woman e 
Fife, e tra i cattivi, selezionabili anch'essi, 

Martian ManHunter, Despero e Darkseid 
la cartuccia, da ben 16 Mbit, uscirà 
entro ottobre, o giù di IL 
Poi c r è Scooby Doo, i! cane grosso e fre- 
gnone che ebbe un gioco tutto suo ai 
tempi delilntellivision e del Lucky, Il 
gioco non sarà, come ci si sarebbe potu- 
to aspettare, un platfornvgame, ma un 
titolo alla Monkey isfand, dì cui riprende 
anche lo stile grafico. I personaggi sem- 
brano copie perfette di quelli creati da 
Manna e Barbera e J'awentura sembra 
che sarà lunga e impegnativa. Per SNES, 
a novembre. 

Infine, ancora per il 16 bit Nintendo, 
ecco un gioco ispirato a un personaggio 
non dei fumetti o dei cartoni animati, ma 
non per questo meno famoso: Babbo 
Natale II ciccione in rosso è il personag- 
gio che risponde ai vostri comandi tn 
Daze Before Chris tmas , un platform-game con ben 24 livelli nei quale ‘0 
Chiattone dovrà costruirsi da sé i regali di Natale, dato che gli Elfi che lo 
aiutavano si sono licenziate Aiutate 'G Chiattone a costruire i giocattoli per 
Natale, altrimenti cosa troverete sono l'albero? 



sa 

T 


Fin* Ot Tire SvpcrMan 



SpGOdy Gonza lo s, il topo con il turbo 
infoila lo SMESJ 


IL SECONDO AFFETTATUTTO 

The Second Samara f f bel clatform/hack’n slash usato qualche mesetto fa su 
Amiga, sara pubo-icato pe r Mega Dnve aalla Psvgnosss. La data d uscita aovreooe 
esse f e r:omc alia hne di quest anno o ve^so ' nate de* 1 995 La conversione è 
curata dalia Vivid image, autor ae programma ongmaie pe r il corno ute r 
Commodore 


Motori 


CHASE HQ 11 * GB • TATTO 

Non potete non ricordare Chase HQ, il gioco dì 
guida nei quale impersonavate una coppia di "sbirri" 
che at posto di pistole e manette utilizzavano il 
pedale dell'acceleratore e i robusti paraurti delia toro 
automobile per mettere fine alle imprese criminali di 
tutta urta serie di malfattori. Forse ricorderete anche 
il pessimo lavoro fatto dai converson di Chase HQ 
sul piccolo GB, ma sappiate che questa seconda 
parte sembra fatta di tutt'altra pasta grafica piu 
definita e realistico aggiornamento del 3D che simu- 
la il movimento delia strada Aggiungete opzioni per 
potenziare la vostra Porsche, otto fetentom da man- 
dare a Smg Sing e occasionali aiuti lasciati cadere da 
un elicottero "amico" e vedrete che gii elementi per 
un buon gioco ci sono proprio tutti 1 

IL NIPOTINO DI POWERDRIFT 

Street Racer, uno dei migliori titoli per SNES visti a 
Chicago, è un gioco di corse per SNES, realizzato in 
maniera impeccabile dalla UBf Soft, che ricorda non 
poco il vecchio e spettacolare, nonché divertentissi- 
mo coin-op Sega. Guidate la vostra vettura contro 
quelle degli avversari cercando di a l arrivare pomi al 
traguardo e di b) mandare i suddetti avversari a bru- 
care un po' d'erba posta ar lati della pista. Insamma, 
una sorta di "Read Rash incontra Mano Kart II 
bello è che con uno schermo su per* spettato si potrà 
giocare anche in quattro contemporaneamente i 
Data di uscita ignota, ma presumibilmente il titolo 
sara fuori per fine anno, tenete gli occhi aperti, que- 
sto gioco lo rivedrete presto in girol 

SUPER F-1 GRCUS 3* SNES • NIHON B. 

F-l Orcus, come i possessori di PC Engine ben 
sanno, è stato per anni t! gioco di guida piu veloce, 
divertente e godibile mai realizzato In verità, su 
SNES F-l Qrcus 1 e 2 (soprattutto quest 'ultimo) non 
sono stati all'altezza de! famoso antenato e hanno 
un po’ offuscato il suo mito Ma ora arriva F1C3, 
valoroso continuatore della stirpe, con l'intenzione di 
togliere gli schiaffi dalle facce degli avi I Questo 
almeno nelle intenzioni... In realtà non possiamo fare 
formato della cartuccia (16 mbit), dell'uso esagerato 
discreta. Aggiungere opzioni come se piovesse e oplà! 
prossimo numero, per ora accontentatevi della foto. 



Con lutti quegli indicatori, stale 
attenti a non perdere dì visto la 
strado! 



Domando per gli esperti: che cir- 
cuito é questo? 



Kovosakì Supcrbìkei dello 
Domork: finalmente un gioco 
moloc ic lì stic o per il Mega Drive 
dopo il biblico Super Hang-Qn! 

altro che prendere atto dei generoso 
del Mode- 7 e di una grafica piu che 
li gioco è servito! La recensione in un 


MAMMA MI COMPRI UNA MOTO? 

Se la mammina risponde di sì, è fatta addio tram e passaggi strappali a papa e a! fratello 
maggiore D'ora in poi solo ragazze, velocità e tanti bei frontali con pioppi e platani. . Se 
invece, come è più prevedibile, frantumerà i vostri timpani con un sonoro "NOI", altera 
potrete almeno chiederle di aumentarvi la paghetta mensile per comprarvi Kawasaki 
Superbikes , gioco di simulazione motociclistica delia Domarle Sfortunatamente le immagini 
del gioco non sono ancora disponibili al momento in cui scriviamo, ma le indiscrezioni per- 
venuteci partano di elevatissima velocità di gioco, ottima grafica, livello di difficoltà molto 
ben bilanciato e un'ampia varietà di percorsi Purtroppo, le indiscrezioni non fanno un buon 
gioco e quindi prendete te parole sopra scritte con le pinze. In attesa di poter provare il tito- 
lo, continuate pure a fare "Vrooomm, vrooooomm! !" sulla Graziella di vostra sorella 
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NUOVO BATTESIMO PER SWITCH 



Se vi piacciono i giochi di riflessione e i cartoni animati [e vi 
ritrovate in casa anche un Mega CD) allora potreste essere 
interessati a Hay'Mre, un titolo nel quale siete alle prese con 
un ragazzino che deve azionare correttamente degli inter- 
ruttori per trarsi d’impaccio da un enorme numero di situa- 
zioni, Ma perché non lo presento per bene in un bel box etti- 
no apposita? Solo perché Haywire è la versione americana dì 
Switcftt titolo uscito per Mega CD più di un anno fa. 



BATTLETOADS 
DOUBLÉ DRAGON 
THE ULTIMATE TEAM 

GB * TRADEWEST 

Dopo essere comparsi su Mega Drive, Super NES e NES, il distruttivo team formato dai due 
tizi da Doublé Dragon e dai tre rospaco Battletoads arriva anche sut Game Boy. Come già 
nelle precedenti versioni; dovrete farvi strada a suon di calci e pugni tra le fila avversarie, 
potendo contare anche sull'aiuto di un amico. E già, perché si può giocare anche in due, 
aumentando cosi il fattore divertimento, fi titolo è diviso in numerosi livelli, alcuni de» quali 
propongono schemi di gioco che si distaccano da Quello del piechiaduro puro e semplice, 

come ad esempio la 
corsa su moto-jet, Il 
gioco, che dovrebbe 
essere già disponibi- 
le, è uno di quelli 
che merita attenzio- 
ne, sempreché vi 
piaccia il genere, 
quindi tenete d'oc- 
chio la vetrina del 
vostro negoziante di 
fiducia! 


Battletoads e Doublé Dragon insieme su GameBoy. Ma 
Come faranno a sfard tutti su un portatile cosi piccolo? 




CONTRA HARD CORPS 

MD • KOMAMI 




Aggiornamenti sull'attesissima conversione del fantastico Contro Spirto per MD: in 
verità, vi propongo un pò di foto e poche parole. Vi dico solo che il gioco presenta 
sezioni pseudo-tridimensionali alla Nam 75 nelle quali dovrete raggiungere la fine 
blastando un po' di roba in giro e aggiungo anche che alcuni dei boss di 
sono talmente giganteschi che avrete bisogno di un televisore da almeno 
40 pollici per vederli tutti! In più sono cattivissimi e non disdegneranno di sbricio tare 
edifici e spedirvi sul cranio le macerie pur di farvi fuori! E poi ci sono avversari che 
zoomano dentro e fuori dello schermo, power-up radicali distruttivi, tonnellate di 
livelli, veicoli che potete pilotare e talmente tanta azione blastatoria da dover bere 
una camomilla tra uno stage e l'altro, pena una crisi cardiaca! A settembre, cioè ora: 
LO VOGLIO! E! 


Dovete correre più veloce del bestia- Se non state attenti, quel motociclista vi 

metallico se volete vedere il prossimo piomberà dritto sullo capoccia» 

livello... 
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WARLOCK SPACE ACE 

SNES • TRIMARK MCD • READYSOFT 





C 


Warlock è un'avventura 
ambientata in una terra 
dominata dalle ***■' 
male. Nei panni aen eroe ai 
turno dovrete liberarla dalle 
malefiche presenze che la rendono un 
posto invivibile quasi quanto la toilette di 
un motel di quart'ordine. Il personaggio 
principale ha la possibilità di combattere a 
mani nude o di sparare colpi di energia e 
fiamme una volta trovati gli incantesimi 
adatti allo scopo. I livelli, lunghi e numerosi, 
hanno ambientazioni molto varie, come 
foreste, castelli, villaggi, dirupi scoscesi e 
molto altro ancora, ma tutti hanno in 
comune un'atmosfera horror da far accap- 
ponare la pelle, Sottoporremo Warlock ad 
un approfondito test in uno dei prossimi 
numeri, quindi seguiteci per sapere se il 
gioco vale la candela. 


A giudizio di molti, il più bel laser-game a 
cartoni animati mar realizzato è Space Ace, 
vero capolavoro del team di disegnatori 
capitanato dall'ex Disney Studios Don 
Bluth . La storia la conoscete: voi siete 
Dexter, un ragazzino che deve salvare la 
propria ragazza dalle grinfie di Borf, un 
perfido alieno che, tra un rapimento e l’al- 
tro, ha anche inventato l'infanto Ray, un 
dispositivo che trasforma in un moccioso 
chi e colpito dal raggio. L'avrete intuito: 
dovete anche distruggere quesl'infernale 
apparecchio se proprio volete vedere le 
schermate con le congratulazioni. Siamo 
alle solite: la grafica é da capogiro e il 
sonoro pure, ma per apprezzare appieno 
Space Ace deve anche piacervi il concepì di 
questo genere. Ai donlaichit, dohl 


Wartcxk, azione e terrore in questo Borf, un alieno Cai musa da porcello... 

gioco della Trini ark per SNES. 




KID CLOWN 
CRAZY 
CHASE 


SMES * KEMOO 


La Kemeo rispolvera il suggesti- 
vo stile grafico isometnco-tridimensio- 
nale per questo suo Kìd Clown Crazy Chase, 
gioco nel quale dovrete aiutare un simpatico 
pagliaccio a raggiungere la fine di ciascuno 
dei livelli che compongono l'avventura 
prima che esploda una bomba. Il percorso è 
costellato di ostacoli più o meno letali, come 
ponti che crollano sotto il vostro peso, 
uccelli assassini, altre bestie vane che intral- 
ciano il vostro cammino e via elencando. 
L'idea, abbastanza originale, soprattutto per 
la realizzazione grafica, non è poi così mal- 


Corri ragazzo vai e non fermarti mai... 


Ragguingefe la fine del livello primo 
che la miccia esploda. 


vagia e vi diremo come é il gioco in una prossima recensione, 
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DISPONIBILI GIOCHI 
PER GAMEBOY 
ACQUISTO I VENDITA 
GIOCHI USATI 
PER SUPERNINTENDO 


WHO SHOT JOHNNY ROCK? 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA 
TEL. 051/6446994 - 6446996 

ORARIO DI APERTURA 

Dal MARTEDÌ' al SABATO 
Dalie 11 alle 19,30 continuato 
LUNEDI' MATTINA CHIUSO 

CONDIZIONI 
DI VENDITA 

Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA. 
Spedizioni a mezzo posta e corriere espresso 

MASSIMO RISPETTO 
DEI TEMPI DI CONSEGNA 
CONCORDATI 

L Ditti i marchi citati sono di esclusiva 
proprietà delle singole Case Produttrici 
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IL TERZO AFFETTATUTTO 



Parlando di samurai, ai possessori di Mega Drive farà 
senz'altro piacere sapere ohe il fantastico Samara i Spirìts, also 
aka Samurai Shodown, arriverà tra due o tre mesi sulla loro 
console. Tafcara ha preparato un bel cartuccione da 32 mbit 
e giura che la conversione è fedelissima a! coìn-op nel 
numero di personaggi, nella grafica e nel sonoro. Non si sa 
se le zoomate resteranno al loro posto, ma per il resto sem- 
bra proprio che alla Takara abbiano fatto un buon lavoro. 
Guardare [la foto) per credere! 




TORNA PELÈI SALVATE LE DONNE E I BAMBINI! 

La funeste notizie è stata diffusa dalie maggiori agenzie stampa mondiali; le Accolede, 
non contenta di averci fatto girare i palloni con il suo pessimo Relè , gioco di calcio che 
ha in comune con il mitico brasileiro quanto Rosy Bmdi ha in comune con Maryfin 
Monrae, sta lavorando a Relè 2\ Aaaarrrggghhhl Lo sapevo, mi è svenuto Log! Dai, 
non fare cosi lo facciamo recensire a Heidi! In effetti la seconda puntata dello squalli- 
do, infimo titolo non sembra poi cosi dissimile dall'originale.. , Ma forse ci sbagliamo e 
questo gioco spodesterà Sensisoccer e FIFA dal Irono di miglior simulazione calcistica! 
SI, allora Random è milanista, , , 

NOTIZIA BREVIS SUL TENNIS 

La Virgin distribuirà nei prossimi mesi Smash Tennis, versione elettronica dello sport 
con le racchette ma senza la neve. Attenzione: se in passato avete acquistato Family 
Tennis della Manico, zompate pure a piè pari oltre questa cartuccia, dato che altro non 
è che fa versione europea del gioco ora citato. Se non lo avete comprato, invece, fate- 
lo ora: giocabilità eccelsa, possibilità di divertirsi in quattro, campi da gioco sulla sab- 
bia, neve, in montagna e chissà dove altro... Un signor gioco! 

LA NINTENDO SI DÀ ALLE CORSE... 

...di cavalli. Quel ragazzino un po' avventato del Game Boy ha preso a scommettere 
1 sulle competizioni ippiche! Dategli una mano prima che perda tutto! 

La Manico ha messo in commercio in Giappone Family Jockey, una cartuccia per il por- 
tatile Nintendo che vi farà rivivere l'atmosfera di Agneno e delle Caparmene nella toi- 
lette di casa vostra. Correte! Scommettere! Vincete! Cadete rovinosamente con fan- 
tozziano slancio in una pozza di fango che non aspettava altro che il passaggio di un 
fantino squallidamente incapace per vivere il suo momento di gloria. La cartuccia offre 
grafica appena sufficiente e sonoro OK, ma la montagna di opzioni incluse e la buona 
giocabilità non mancheranno di esercitare un richiamo irresistibile sugli appassionati 
I. dei quattrozampe mangia-biada. Namco ha anche in previstone una versione 5NES del 
gioco: il suo nome sarà Wìnning jockey e manterrà le caratteristiche salienti di PC soia 
| con notévoli migliorie per quanto riguarda grafica e sonora. 


TORARETE 

TAMARUKA 

GG • SEGA 

In questo gioco dal titolo estremamente 
simile a uno scioglilingua, siete il capo della 
sorveglianza dr una serie di costruzioni 
prese di mira da una banda di ma nuoti. Lo 
schema di gioco sì rifà non poco a quello di 
Night Trap: mediante una mappa, tenete 
d'occhio i membri della gang e azionate le 
trappole allorché i furfanti sono a portata 
dì marchingegno. Una volta sgominata una 
banda, passerete all'edificio successivo, e 
cosi via fino alla fine del gioco Le trappole 
a vostra disposizione sono originali e deva- 
stanti... Su GG mancano le sequenze in 
FMV, siamo d'accordo, ma il divertimento è 
intatto! 



DRAGON 

BALLZ 

300 * BANDAI 

Il 3DO sìa scoprendo il picchiaduro. . Dopo 
Baite' ecco giungere bello prode e impettito 
Dragon Bali 1, titola Bandai ispirato al noto 
manga giapponese. Avendo tra le mani 
una macchina come quella di Trip Hawkms, 
sarebbe un vero delitto non sfruttare a 
dovere cotanta licenza, ma i risultati non 
proprio lusinghieri ottenuti da questo groco 
su SNES e MD impongono di non entusia- 
smarsi poi troppo. Sembra probabile che 
resti immutato lo schema di gioco con 
mega-mosse speciali e arena dei combatti- 
menti amplissima, spfit-screen e radar. La 
grafica è una favola e I personaggi non 
sono mai stati rappresentati cosi bene. 



DAFFYDUCK 


Torarete Tomaruka per Game Gear, Un 
tifalo, uno scioglilingua! 


Bel taglio di capelli! Chi è il tuo barbie- 
re, Er Canoro? 


MATRIMONI • ACCORDI • CONTRATTI 


GB - SUNSOFT 

La SunSoft ha ultimato la conversione per 
GB di Daffy Duck: The Marvin Missione, che 
ha suscitato pareri contrastanti tra i posses- 
sori di SNES. Guidate Duck Dodgers attra- 
vèrso i 25 livelli che compongono il gioco 
per sconfiggere il Marvin il Marziano, terri- 
ficante creatura che vuole distruggere la 
Terra perchè gli ostruisce la vista di Venere 
dal suo attico stellare Grafica oltre fa 
media, come se piovesse e ì r humour tipico 
dei Looney Tunes condiscono l'ennesimo 
piatto rm-game per GB 



'A Marvin, ma perchè non ri dai una 
cairn afa? 


UN AFFARE DA 400 MILIONI 
DI DOLLARI 

EA COMPRA BRODERBUND 

La Electronic Arte, celeberrima software 
house californiana autrice di innumerevoli 
capolavori quali le serie di John Madden e 
NHLPA Hockey, FIFA Soccer e 
Desert/Jungie/Urban Strike , aveva annun- 
ciato mesi fa l'intenzione di acquistare la 
B roder bund. L'operazione avrebbe com- 
portato un esborso di 400 milioni di dolla- 
ri, oltre 650 miliardi di lire I più anzi a notti 
tra voi ricorderanno di certo, tra i tìtoli di 
questa casa, il mitico Karateka, uscito nel 
Mesozoico; tra gli altri giochi realizzati 
dalla Broderbund citiamo Where in Time is 
Carmen Sandiego e Where In The World te 
Carmen Sandiego . L'accordo, ormai defini- 
to in tutti ì dettagli, avrebbe dovuto con- 
cretizzarsi entro il prossimo autunno ma è 
invece saltato perché fa Broderbund ha 
annunciato non meglio precisate difficoltà. 
La Broderbund ha dovuto pagare 10 milio- 
ni di dollari per non aver portato a termine 
l'accordo. 


SEGA EUROPE VEDE ROSSO 

Il bilancio del 1993 della filiale europea della 
casa di Sonic si è chiuso con un passivo di oltre 
250 miliardi di lire. A cosa è dovuto questo 
risultato negativo? Beh, bisogna dire che il dato 
sopra riportato è relativo a semplici previsioni e 
pertanto non è ancora definitivo, £ certo, 
comunque, che Sega Europe chiuderà il bilan- 
cio dello scorso anno in passivo. Le ragioni di 
questa performance non propriamente esaltan- 
te sono almeno tre: la prima è un notevole 
discosta mento del numero di macchine effetti- 
vamente vendute rispetto alie previsioni di 
Sega. Il secondo motivo risiede nello sfavorevo- 
le rapporto da cambio sterlina/yen che ha reso 
l'acquisto di console e cartucce dalla casa- 
madre nipponica più oneroso per Sega Europe 
Infine non è da dimenticare lo sforzo economi- 
co affrontato per sostenere la massiccia campa- 
gna pubblicitaria in televisione e sui giornali 
Proprio per porre rimedio a una situazione 
finanziaria insostenibile. Sega Europe ha 
annunciato che diminuirà la portata delle pros- 
sime campagne pubblicitarie, stanziando un 
budget decisamente inferiore rispetto a quelli 


degli anni passati. Basterà a riportare il bilancio 
in attivo? 

! VIDEGGIOCHt FANNO GOLA 

a Hoaywooot 

MCA E INTERPLAY A BRACCETTO 

L'industria americana del cinema strizza 
sempre di più rocchio al mondo dei video- 
games La MCA, famosa società cinemato- 
grafica che possiede gli Universa! Studios 
ed è a sua volta posseduta dalla 
Matsushita (che controlla anche Panasonic 
e Technics), ha investito un'imprecisata 
somma di denaro per acquisire una parte- 
cipazione a! capitale azionano della 
interplay, sofr-house autrice dì giochi Ut 
quali Rock* n 1 Roti Rating , Gay Bghters e 
The Lost Viksngs. Secondo Skip Paul, vice 
presidente esecutivo della MCA, raccordo 
aprirà all'impresa cinematografica la strada 
per entrare nel mondo del divertimento 
elettronico e consentirà alKfnterplay di usu- 
fruire deli' avanzatissimo know-how tecno- 
logico della Matsushita. E se non ve lo 
ricordate, Matsushita vuole dire 3 DO,.. 
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Dopo te esaustive schede tecniche del mese scorso , non aspet- 
tatevi chissà quali altre novità . Accontentatevi (si fa per dire) di 
sapere quali titoli giocherete sulle macchine del futuro . 

SEGA SATURNI 

I titoli in fase di sviluppo sono numerosi e molto invitanti, e tra questi spiccano 
quelli di mamma Sega: di Virtua Racing, Virtua Ftghters e Daytona sapete già tutto 
per averli ammirati fe giocati) al bar, quindi vi dirò solo che le conversioni procedo- 
no davvero bene. Virtua Soccer promette di essere il gioco di calcio definitivo, con 
grafita e animazioni da sballo e possibilità di inquadrare razione da infiniti punti di 
vista. Ancora Sega: Shìnobi FX è l'incarnazione definitiva di Joe Musashi, Greafósf 
Nine uno spfendido gioco di baseball, Ciockwork Knight (titolo non definitivo) è un 
platform il cui innovativo e strabiliante aspetto grafico fa buon uso delle capacità 
del Saturo mentre Panzer Dragoon è un simulatore di volo su drago in 3-D. Anche 
quest ultimo titolo è graficamente sconvolgente, ma d'altronde questo è il Saturo, 
mica il Videopac... 

U Virgin propone Hoopz, un basket descrìtto come strabiliante e giotabì fossimo, e 
Vìnuai RP G (ti tota non definitivo), un GdR vasto e bello come mai se ne sono visti. 
L' Acdaim sforna Due/, picchiaduro che vi abbiamo presentato un paio di numeri 
fa: la particolarità del gioco è la grafica, realizzata mediante workstation della 
Silicon Graphics e filmando veri attori Sempre da Acdaim arriva Batman Forever , 
tie-sn del prossimo film delTuamo-pipistrelJo. 

La Argonaut presenta Creatore Shock r uno sparatutto in prospettiva soggettiva, 
mentre la Imagineer sta lavorando alla versione Saturo di Kick Off 3 (sperando che 
rimedino ai difetti di quella Amiga .}. 

la Probe ha invece sulla rampa di lancio Judge Dredd , ispirato al violentissimo per- 
sonaggio dei comics americani, e Alien Trilogy \ che vi immergerà nelle profondità 
deilo spazio contro i mostri tanto cari al tenente Ripfey Scott (Ah! Gabbiamo pure 
if collaboratore che fa il capo comico! NdScarlet). 

infine la Psygnosis uscirà con Stavenger 4, uno sparatutto già disponibile sul Marty 
dotato di grafica assolutamente incredibile A questi titoli sono da aggiungerne 
almeno altri 30 attualmente in via di sviluppo ma che dovrebbero essere tutti 
disponibili entro un paio di mesi dall 1 uscita della macchina. 



SEGA MEGADRIVE 32: 

Oltre a quelli elencati in altra parte delle news, sono in fase di avanzato sviluppo 
altri titoli per l'add-on dei Mega Drive. La Interplay presenterà Theiost Vikìngs 2 e 
Gay Fighters 2, la Virgin C dot Spot 3 e la Acdaim ci farà giocare con Alien Triiogy 
(uno sparatutto basato sulla trilogia cinematografica da guardare con una confe- 
zione di ansiolitici a portata di mano), con Batman Forever , e con - rullo di tamburi 
- Mortai Kombat 2\ 


SONY PLAYSTATION: 

Ecco pubblicato di seguito un elenco (incompleto) dei titoli che usciranno entro i 
primi onque mesi di vita delta macchina 


CASA TITOLO 

Art Diinc A.IV (ecchessarà mal 'sto coso?) 

Ascii Shogi Go. Derby Stallion 

Asmic Castle Of Cagliostro 

Amkas 1950 American Dreams 

Virgin Games 7th Guest: The 1 ì th Hour, Demofition Man, Indycar Racing 

Orashion Nut Cracker Doli, Peter And The Wolf 

Guynax Princess Maker 3 

Coconuts PS-X Pechio Kun, Pachìslo, Casino Special, Soccer Special 

Sofel Sofel Fantasia 

Konamt Powerful Pro Baseball Pro '96, Gokuyo Parodius 

Save Raiden 

Zoom Zero Divide 

Tengen Tama, Race Driving 

Toei Blackout 

Tecnos japan Hot Blooded Family 

Nichìbutsu Dead Heat Read 

Namco Ridge Racer, Cyber Sled, Star Biade Alpha 

Neo Rex Cosmìc Race 

New PS-X Boxing 

Panther Soft Hamlet 

From Soft C ristai Drago n 

Human Formation Soccer 

Po ny C a ny on Meta I Jac feet 

Polygram Twin Goddess 

SC EGRA- 194, Poporo Croys Story, Ganbare Morikawa Kun, Poty Poly C ireos Grand 
Prix, Red Prasm, V*Zone, Are The Rad, Fuiimam 

Right Stuff Blue Forest Story 

Raìnbow Japan Tokyo 2020 

Sony Spawn 

Electronic Aris Picchiaduro ancora senza nome 

A queste case devono esserne aggiunte un'altra cinquantina, che non riporto qui 
per motivi di spazio, che non hanno ancora annunciato i titoli che stanno svilup- 
pando. Comunque sappiate che, tra le altre, ci sono Capcom, Bandai, Takara e 
Tatto. 


NEO GEO CD ROM! II 

Esiste, come vi avevamo annunciato qualche numero fa, e costerà anche meno 
dell'occhio sinistro che avevate deciso di vendere per acquistare questa meraviglia! 
Questa nuova macchina comprenderà sia ri "vecchio ' Neo Geo che il nuovo CD 
ROM (a singola velocità) e sembra proprio che il prezzo possa essere di soli 500 
dollari, meno di 800.000 lire! La macchina avrà 56 Mega di Buffer Ram ed è del 
tutto compatibile con il vecchio software Neo Geo, dato che è stata inclusa una 
porta -cartucce I giochi su CD costeranno tra i 40 (i titoli vecchi rifatti su CD) e gli 
80 (le novità) dollari e al momento del lancio dovrebbero essere disponibili almeno 
6 titoli, tra cui Samurai Shodown e Baseball Stars 2 , tutti con Se colonne sonore 
rifatte La SNK, che conta di lanciare il sistema in Giappone e negli USA entro Tini- 
zio di ottobre, ha annunciato altresi che non abbandonerà il formalo cartuccia i 
titoli usciranno in doppio formato, e la versione CD sarà disponibile 30-45 giorni 
dopo il lancio di nuovi titoli su cartuccia. Noia negativa: il CD ROM a singola velo- 
cità sottopone il giocatore a tempi d'attesa tra i 20 e i 30 secondi, un'eternità se si 
pensa che, nei picchiaduro, è necessario caricare ogni nuovo lottatore. 
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GIANT ROBOT 

VHS-PAL • G rmnmtm Press 

In un prossimo futuro il problema 
energetico è ormai un ricordo. 
Grazie alla scoperta del Sisma 
Drive, una nuova fonte di energia 
completamente riciclabile. La Terra 
sembra vivere una nuova età 
dell'oro, ma dietro alla pace lumi- 
nosa la società segreta Big Pire 
trama per conquistare il mondo 
(massimo rispetto a loro, NdR), 
Contro di essa lottano gli scaltri 
agenti deila Polizia Internazionale, 
tra i quali ('affascinante Aratrice 
scelta Jln-Rey, il fortissimo Taiso, il 
saggio professo r Go e il dodicenne 
Daisaku Kusama, il pilota del 
robot più grande in assoluto: 

Giant Robot . 

Ecco il prologo di una delle storie 
più intriganti mai viste su schermo 
che, con i suoi numerosi e fìtti 
misteri, vi terrà a lungo con il fiato 
sospeso. Giani Robot è un recente 
OAV (produzione animata 
destinata al solo mercato 
dell 'Home Video) che, dopo aver 
letteralmente spopolato in 
Giappone, arriva anche in Italia 
grazie alla Granata Press nella 
collana "M- Video", dedicata 
esclusivamente agli inediti. Oltre 
che per la trama molto 
interessante, questo splendido 
OAV si distingue dalla massa 
anche per l'originalità del proprio 
design in Giani Robot infatti non 
ci sono droidì superarmati dal look 
cyberpunk, o mobile-suit 
iperrealistid in stile Gundam. ma 
piuttosto mastodontici robottom 
di ferro con tutta la foro 
paleoindustnale pesantezza, magi- 
stralmente resa in video dalla 
impeccabile animazione di questa 
produzione targata Hikaru. Anche 
lo siile con cui sono stali disegnati 


i personaggi è particolare: essendo 
infatti questo anime tratto da un 
manga molto vecchio, tl character 
design (così si chiama il disegno 
delle persone di un anime) risulta 
molto vicino a quello delle prime 
serie giapponesi, per esempio tipo 
Cyborg 009 Ciò tuttavia non deve 
essere considerato come un 
difetto, anzi questo particolare 
stile si sposa perfettamente con il 
genere di narrazione, con la quale 
avrebbe invece stonato un design 
più moderno e realistico. Ma 
Giant Robot stupisce in tutto e per 
tutto e oltre a dare sfoggio di 
un'animazione fluidissima e di una 
colonna sonora eccezionale, 
interpretata addirittura 
dairorchestra Filarmonica di Stato 
Polacca con tanto di opera lirica 
inclusa, ci viene presentato con un 
doppiaggio davvero sorprendente: 
anziché le solite voci "da cartone 
animato" troviamo qui i 
doppiatori di Glint Eastwood. 
Danny DeVito e tanti altri ancora, 
al punto che se si prova a chiudere 
gli occhi si ha l'impressione di 
trovarsi dinanzi a un film con veri 
attori anziché a un cartone 
animato. Se a ciò si aggiunge una 
splendida veste editoriale, e il 
fatto che da sette videocassette 
giapponesi in Italia l'intera 
produzione verrà raggruppata in 
sole quattro uscite (con notevole 
risparmio per gli acquirenti!) il 
giudizio non può che essere uno 
Giant Robot è probabilmente uno 
dei migliori anime reperibile, ora 
come ora, in Italia, lasciarselo 
scappare è un reato per tutti gli 
appassionati e noni 

Gualtiero "YAH" Cannarsi 

Per informazioni 051/237737 
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Tra pochi mesi il mercato giapponese e, 
per ovvi motivi d’importazione parallela, 
quello italiano, subiranno l’attacco della 
nuova macchina della Sega: il Saturn. In 
queste pagine, alcune foto dei giochi 
che dovrebbero essere disponibili al 
momento del lancio della console. Tutti i 
giochi sono stati presentati al 94 Tokio 
Toys Show, e sono un ottimo aperitivo 
per gli appassionati della grande S. 


vi astri 
per il Saturn 


Sopra, Pebbte Pitch è il primo titolo sportivo per Saturn, naturalmente Baseball, 


di questi giorni la notizia 
che la Sega, in vista della 
commercializzazione del 
Saturn in Giappone an- 
nunciata per novembre, 
ha stretto accordi con Hitachi, 
Yamaha e Victor per Io sviluppo di 
piattaforme compatibili con it softwa- 
re della nuova console. La casa ame- 
ricana spera cosi di allargare la sua 
influenza sul mercato e di superare la 
concorrenza spietata che si annuncia 
nei mesi a venire 

Il prezzo di lancio del Saturn sarà dr 
50,000 Yen {circa SOO mila lire) e la 
console sarà fornita di un CD ROM 
intelligente, Se vi chiedete che cosa 
significhi, sappiate che nessuno lo ha 
ancora capito, visto che la Sega non 
ha detto niente al 
riguardo Al mo- 
mento attuale so- 
no in sviluppo 90 
titoli e net pro- 
getto sono coin- 
volte circa 178 
soaetà. 

Finalmente, dopo 
grande attesa, la 
Sega ha presentato la macchina uffi- 
cialmente. È successo al recente '94 
Toys Show di Tokio, dove ha mostra- 
to alcuni demo, divisi in quattro 
"mondi'': Virata World, Fantasy 
World, Dramatìe World e New 
Standard World. A dire la verità c’è 
stata un po' di delusione, perché nes- 


suno di questi titoli era giocatale e 
tutti si aspettavano qualcosa di più, a 
meno di quattro mesi dal lancio della 
macchina. Vediamo ora i giochi pre- 
sentati, divisi per "mondo": 

•VIRTUA WORLD 

Questo, come si può intuire, è il 
mondo tridimensionale dei poligoni. 
Il primo gioco è Deddfus , uno spara- 
: u tto 30 sviluppato in collaborazione 
con la Micronet. Innegabile la stretta 
g Manza co nAX-ÌQh 
Pebble Pitch è un gioco di golf basa- 
sela simulazione uscita per Mega 
Drive che permette di partecipare a 
tornei in tutto il mondo, mentre 
Greatest Nìne e un gioco dr baseball 
super-realistico con grafica ìridimen- 
s onale e texture mapping, La foto 
he vedete paria chiaro e, se la gióca- 
bilità sarà elevata quanto ìa qualità 
tecnica, si tratterò di un grande suc- 
cesso. Niente di nuovo per quanto 
riguarda ÌVirtua fìghters , uno dei gio- 
chi più attesi per la console 
Speriamo solo che non deluda le 
aspettative Ea programmazione è 
ancora in corso e quello che sì è visto 
finora non rispecchia certo quelio che 
ci si poteva aspettare, 

•FANTASY WORLD 

Il mondo dei sogni e della fantasia 
che comp rende sia giochi d’azione 

che GdR. ftockwork KrvgM è, msie- 
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me a Panzer Dragon , \ì titolo che 
sembra più avanti ridia lavorazione. 
Si tratta di un gioco d'azione con 
alcuni spunti platform che ha per 
protagonisti dei giocattoli che pren- 
dono magicamente vita nella notte. 
Durante un blackout, Chefsea, una 
bambola danzante, scompare senza 
lasciare traccia. L'unico che si decide 
a fare qualcosa per ritrovarla è 
Tongara, un cavaliere giocattolo, che 

si tufferà in un J epica avventura 

L'altro gioco quasi ultimato è Panzer 
Dragon , uno sparatutto tridimensionale 
in cui il giocatore cavalcherà un drago 
volante, con il quale visiterà delle bellis- 
sime ambientazioni fantasy realizzate 
direttamente su workstation Silicon 
Graphics e poi convertite dalla Sega 
stessa, il che spiega li motivo per cui la 
programmazione è in fase avanzata, 
infine, Blue Seed è un GdR basato su 
un manga scritto da Yuso Takada, 
che tra l'altro prende anche spunto 
dalla bellissima e seguitissima (anche 
in Italia) serie 3x3 Occhi, 

^ÉÉfa fiC WORLD 

Il Dramatic World comprende tutte 
le avventurerà cominciare da 
Shinsetvj Yume Mikan t la versione 
.giapponese per Saturo di Mansion 


Hidden Souls, l'avventura già uscita 
per Meg a CD. La grafica è stata 
notevolmente migliorata e ora asso- 
miglia molto di più a un'esperienza 
reale. La trama è ora più complessa e 
d sono diversi finali che spingono a 
rigiocarci una volta completata. 
Sempre a riguardo di avventure 
ambientate in mondi tridim ensionali, 
bisogna segnalare Rampo l basato 
sull'omonimo gioco giapponese, li 
protagonista è l'investigatore 
Edogama Rampo, una sorta di 
Agatha Chnstie con gli occhi a man- 
dorla molto famoso nel Paese del Sol 
Levante. Il film ha avuto molto suc- 
cesso in Giappone e si prevede la 
stessa sorte anche per il gioco. 
L'ultima avve ntura presentata è 
Chinese Detect/we, scritta dal famoso 
(in Giappone) James Miki, uno sce- 
neggiatore professionista. È ambien- 
tata a Hong Kong e il giocatore 
dovrà risolvere degli, enigmi su! filo 
della suspence, una costante sempre 
presente nel gioco. 

• NEW STANDARD 
WORLD 

Questo mondo comprende tutti quei 
titoli che non fanno parte degli altri 



Oockwork Knight, le marionette prendono magicamente vita nella notte. 




A sinistra, due 
immagini di 
Shinobì £x, titolo 
immancabile per 
le macchine 
Sega. Questa 
volta immagini 
digitalizzate 
fanno da con- 
torno all'azione 
frenetica del 
gioco. 


mondi, trattandosi di generi molto 
particolari . 

Shinobi EX è un fantastico gioco d'a- 
zione a scorrimento con immagini dei 
personaggi reali che prosegue la saga 
iniziata diversi anni fa in sala giochi. La 
grafica è a dir poco spettacolare e non 
ha praticamente niente a che fare con 
i precedenti epi sodi usciti per Mega 
Drive. Gueit fiacerè basato, sul l'arcade 




Qui a fianco 
alcune immagini 
di Guiie Racere 
dt Blue Seed. Le 
versioni per 
Saturn sembrano 
a ILa Rezza della 
situazione, 
purtroppo non 
abbiamo avuto 
modo di giocarli. 


Radmobile uscito nel 1991, una simu- 
lazione di guida con grafica spettaco- 
lare che ha surclassato quella del coin 
op originale. Nella versione per Saturn 
sarà possibile giocare in due contem- 
poraneamente in split-screen. 



Le capacità grafiche del Saturn vengono sfruttate al meglio in ambiente 3D. 
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A sinistra, le tre foto di questa pagina 
sono le prime immagini di Metal 
Jacket, un gioco interamente dedicalo 
ai combattimenti tra robot ambientato 
in un futuro che la fantascienza non ri* 
tiene neppure troppo lontano, la gra- 
fica è ottima, come sarà la giocabilità? 










Inizia il conto alla 
rovescia! Le prime 
immagini dei giochi 
per la Play Station 
cominciano ad 
affollare le 
scrivanie della 


I primi titoli in uscita per la Play 
Station si annunciano molto 
appetitosi, ne abbiamo già parla- 
to sullo scorso numero, e ora 
possiamo dare un'occhiata più 
da vicino a un paio di tìtoli che vi 
lascieranno col baio sospeso. Metdf 
Jacket è un gioco d'azione in cui 
comanderete dei grossi robot in un 
ambiente tridimensionale. E curato 



nostra redazione e, 
da quel che ci è 
dato di vedere, 
sembra che le 
premesse siano 


dalla Pony’Cànyo n e verrà distribuito 
su tD entro il primo di dicembre ó 
quest'anno, almeno questo è quanto 
q è stato dichiarato, li pilota sì trova 
nella testa del robot comandato dal 
giocatore. I robot (oppure “mecha", 
se preferite) sono grandi circa tre 


decisamente confortanti. In questo numero vi parliamo di vo,te 11 pl i 0 * a e p 1 * 9 il 

....... ... , . . . . . ... ... . . vostro modello tra otto differenti, con 

Metal Jacket , un titolo che riprende i combattimenti tra robot dW!5e preoi e difetti ^ possi- 


lo stile Mecfi Warrior, e A IV, A Traiti in versione Play Station. Me gioire in otto contemporanea 




mente, con (ulte / 

le combinazioni mg w| 

del caso (due 
piloti umani con- 

tro sei robot tenuti dal computer, 
quattro giocatori contro altri quattro 
giocatori, eccetera). La casa di 
software sta. attualmente, conside- 
rando l'idea di utilizzare due o più 
macchine con lo stesso software, in 
modo da poter giocare con un altro 
pilota a distanza collegando le mac- 
chine tramite un apposito dispositivo 
di comunicazione dati, tuttavia si 
tratta di notizie del tutto ufficiose 
Sarà possibile, naturalmente, anche 
scegliere il proprio campo di battaglia 
tra molte mappe differenti; la città, 
dove potrete elaborare astute strate- 
gie tra gli edifici, ii deserto, in cui i 
riflessi saranno importantissimi, etc. 
Potrete, inoltre, combattere sia alia 
luce del sole che di notte. 
Naturalmente avrete delle armi con- 
venzionali a vostra disposizione, armi 
che, però, non vi impediranno (sem- 
pre che il tipo di robot che avete scel- 
to ve lo consenta) di distruggere l'ar- 
matura degli avversari a pugni e calci, 
una volta entrati in stretto contatto 
la velocità del gioco è eccezionale; 
tra la prima immagine (in cui avvista- 
te l'avversario) e l'ultima (in cui viene 
distrutto) passa soltanto un secondo 
e mezzo Le date di uscita, purtrop- 
po, sono puramente indicative, 
comunque, tenete d'occhio le pagine 
di GP per ulteriori informazioni. 

A. IV, invece e un gioco di sirnulazio- 


RTDINK 


A destra. A Tram in versione Play Sta- 
tion s\ chiamerà A ÌV t oltre al titolo 
saranno ben poche le cose che cambi- 
eranno, La grafica sarà migliorata, cosi 
come il sonoro, ma le problematiche 
«fella gestione di una compagnia fer- 
roviaria rimarranno identiche. 


SPTOINK 



ne sviluppato dai ragazzi della Art 
Dmk che dovrebbe uscire entro 
dicembre. Si tratta di un gioco piutto- 
sto popolare sulla piattaforma PC 
{con il nome di A-Tram) che ora 
vedrà la luce anche sul PS (forse per 
reggere la concorrenza di Sim City 
2000 sulla nuova piattaforma Sega), 
il vostro compito, come capo di una 
ditta ferroviaria, è quello di sviluppare 
una rete di trasporti e di curare lo svi- 
luppo di una Otta, ma anche quello 
di sobbarcarvi l'aspetto commerciale, 
decidendo gli orari dei treni e la loro 
composizione. Pian piano la vostra 
linea ferroviaria $i arricchirà di stazio- 
ni e di rami secondari diventando 
sempre più produttiva. Le uniche dif- 
ferenze rispetto all'originale versione 
per PC sono una mappa in 3D, una 
visuale isometrica e delle immagini 
tridimensionali di altissima qualità, 
ma il concepì di base del gioco rima- 
ne fondamentalmente identico. 

Pare, inoltre, die la Sony voglia 
creare una divisione europea che si 
dovrebbe occupare della musica, 
dei video, e del software per la PS. 

■ hJicolasan 
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Uideofiiochi nel cuore della Città 

f ...lascia Piazza di Spagna alle spalle... poi sempre dritto... e arrivi a Game PointJ 


Lunedì 

Martedì 

Mercoledì 

Giovedì 

Venerdì 

Sabato 

Domenica 


15 . 00 - 20.00 

10.00- 20.00 
10.00-20.00 
10.00-20.00 
10.00-22.00 
10.00-22.00 
1 1.00-20.00 




Via del dementino, 95 

Tel. 06/6867475 • Fax 06/6865203 



I l n Giappone si sta combattendo 
una lotta furiosa tra Rìdge Racer 
di casa Namco e Daytona dì casa 
Sega. Entrambe le case, connet- 
I tendo le [oro macchine, ss stanno 
rincorrendo in una gara per il succes- 
so. Attualmente pare che Day tona 
USA Twtn sia molto più popolare di 
Rìdge Racer 2. Quest' ultimo segue a 
ruota, probabilmente anche per i 
costi più contenuti dei gioco Sega. 

Se il concetto che sta alla base di 
ognr corsa automobilistica è la com- 
petizione, ora questa competizione 
tra i giocatori è diventata realtà, 
potendo correre contemporanea- 
mente uno contro l'altro. Sono pas- 
sati sette mesi daU'usdta di Rìdge 
Racer, ed ecco che la Namco si lancia 
nel progetto Ridger Racer 2 . li massi- 
mo numero dì macchine di Rìdge 
Racer collegabili è otto, e quindi sarà 
possibile giocare in otto contempcra- 
neamente sullo stesso arcuìtc. Alcuni 
dettagli del gioco sono, naturalmen- 
te, cambiati: il punto di vista alla par- 
tenza è leggermente diverso, così 
come la musica dì sottofondo 
(/abitacolo della macchina è stato 
dotato di uno specchietto in modo 
da poter vedere gli avversari che si 
avvicinano. Ogni macchina è identifi- 
cata da un colore diverso, inoltre, la 
vostra posizione in gara viene costan- 
temente aggiornata da un indicatore 
in alto a destra nello schermo. \\ 
segreto della vittoria? Non fate stri- 
dere troppo le gomme! . . . 

Rìdge Racer 2 è molto più belìo e 
fluido del suo predecessore, anche se 
il circuito è lo stesso. La Sega, tutta- 


OAYTGHA *1 

ifnr - 


Rìdge Racer e Daytona Twin come Vìrtua Radng 








via, non ha modificato molto di 
Daytona USA e sembra aver lanciato 
la versione "link" in maniera molto 
affrettata. Questa versione, apparsa 
in Giappone ne! marzo di quest'anno 
(e cioè soltanto tre mesi dopo la ver- 
sione "normale") per contrastare la 
concorrenza Namco, costa dai 200 ai 
300 Yen (non più di 4500 lire), anche 
se ne? centri più grandi è possibile 
giocare anche soltanto con 100 Yen 
(circa 1600 lire). La versione psù 
''ampia" di Daytona USA si trova sol- 
tanto nei centri giochi più importanti. 
Lo schermo non è diverso dalla ver- 
sione originale, tranne che per la 
posizióne delle macchine sulla destra 
dello schermo. Il colore della macchi- 
na dipende dal sedile che scegliete 
(c'è anche una macchina rosa per le 
ragazze), Daytona L/SA sfruttava un 
proiettore, mentre la versione Twin 
usa diversi monitor. Sono cambiati 
ben pochi particolari: la disposizione 
dei pulsanti ora è orizzontale e il rea- 
lismo di gioco è stato aumentato, 
inoltre i box appaiono di fronte al 
giocatore. Sono tutte differenze piut- 
tosto marginali ma, nonostante que- 
sto, pare che la Sega abbia comun- 
que vìnto la gara dei coin-op. 

* Nicolasan 
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Arrivi settimana 


Inferri ottonai Soccer 


NBA Jam : 
>Macross 
Hbkuto 1fjg0* 
Eye of Beholder 
Sfar Trek 
"Stipe r Goal 2 


99 000 
99.000 
99.000 

129.000 

139.000 

119.000 

119.000 

129.000 i 
1J9.000 

119.000 


POA Tour 


wìng Còtnmcmiti 

John Madderf¥o 
The Horde ' r ^ 
Sewer Sharie 
Incrible Machine 
IWis+elthgjSogif 
Peeble BébÉfif3|ì 


GAME GEAR^P 
StdgfcigfrterTI 
MorfalKombat 


• • 


..da tutto il monda 


SPECIALE RIVENDITORI 


Richiedate i! ! 
novità. Ogni settimana 
dall'America news e 
riproposte a prezzi 
veramente competitivi. Non 
esitate a contattarci! 
importante: nessuna 
imposizione sugli ordini! 


■■nEPONAK 
• WORLO HEROES II TELEFONARE 
. .. jlE'BOOK TELEFONARE 

! LA ÈlLLA E LA BESTIA TELEFONARE; 

9.000’ 


Vìi 


Ffìnsto 
Batmarvti 
Coesa r Pala ce 
S. Star War 
tooney Tunes 
Bugs Bunny 11 
Doublé Drcrgon HI 
ipir^e Strike Back 


.SUPER NINTENDO 
ì JOYPAD 
1 CAVO SCART + 
ALIMENTATORE 
L 209.000 


99.000 

srodo' 

109.000 

129.000 
129.000 


■ + ^0 *i 


3 D 03 fif f ‘ ! 

sh<tarv wmf I 

DemolSHon ma!r^ 
DragonTales- * . 
Ulti Hour ! 
A lo ne in thè Oàrk 


00 

59.000 

179.000 

59.000 

199.000 
199.000 


ADATTATORE 
S. NINTENDO 
GAME BOY 
A L. 129.000 v 


SUPER SIDEKICKS II 
ART OF FIGHTING II 
L 379.000 cad. 
WORLD HEROES II JET 
TOP HUNTER 
L. 360.000 cad. 


ADATTATORE 
INI VERSALE 


NITRO ADAPTOR 
iiochi protetti) (Adattatore universo 
9.000 L. 39.000 


CONSOLE GAME GE/ 
4 GIOCHI INI J 
L 219.000 

- r 


06/78.34.82.25 JHJ Via Mina, 68> 00181 Roma 

pondenza e Distribuzione Capillare in tutta Italia 


NZA QUALIFICATA RIPARAZIONE CONSOLE IN SEDE 

ISTRUZIONI IN ITALIANO SU GRAN PARTE DEI TITOLI SEGA - I PREZZI S^O COMPRESI DI IVA 
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Ecco alcuni degli 
splendidi mezzi 
che potrete 
pilotare in Micro 
Machines 2! 


La Codemasters ha finalmente annunciato 
ufficialmente l’uscita di Micro Machines 2, il sequel 
del gioco di corse automobilistiche più spiritoso e 
divertente degli ultimi tempi. 


iccolo è bello!" Ecco 
Bla filosofia delle 
B^^Micro Machine. Il 
primo capitolo ci ha 
fatto tornare bambi- 
ni e ci ha fatto ricordare quando, 
con gli amici delle elementari, si 
finiva in giardino (o in ogni luogo 
libero da genitori) per fare le gare 
con le macchinine. Si inventavano 
le regole più assurde e si usava 
tutto ciò che si aveva a portata dì 
mano: righelli, matite, sassi, altri 
giocattoli, assi di legno e via di 
questo passo. A volte, come net 
gioco delle biglie, il premio 
^ in palio per il vincitore era 
proprio la macchina dell'av- 
versario, e questo rendeva la 
competizione ancora più freneti- 
ca e importante. 

I più fortunati potevano avere 
delle macchinine telecomandate 
che aggiungevano molto reali- 
smo a qualunque gara... D'altra 
parte la corsa di automobiline vera 
e propria era bella proprio perché 
fatta di continue invenzioni e 
modifiche dì un regolamento non 
scritto che diventava, pian piano. 
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patrimonio di interi quartieri e folle 
di bambini. 

Questo secondo capitolo, atteso 
praticamente fin dalKuscita del 
primo, promette grandi cose e et 
riporterà nuovamente, senza alcun 
dubbio, a quei nostri giochi infan- 
tili. Ma se vogliamo giustificare 
questo nostro desiderio di fanciul- 
lezza e mascherare, per pudore, 
questi nostri piccoli e perdonabilis- 
simi infantilismi con una parvenza 
dì professionalità, possiamo sem- 
pre passare a parlare di qualcosa di 
più "adulto", di più "tecnico", 
come le innovazioni che la 
Codemasters ha decìso di inserire 
in Mero Machines 2 . 

Cominciamo subito con il modo a 
due giocatori: le macchine non si 
fermeranno più saltellando ogni 
volta che finiscono fuori dallo 
schermo, ma verranno direttamen- 
te teletrasportate al centro delta 
pista, rendendo il gioco più fluido. 
Questa sezione, in effetti, era stata 
quella piu criticata del primo capi- 
tolo. Ma non è tutto, infatti con 
questa cartuccia sarà possìbile gio- 
care in tre o addirittura in quattro 
giocatori contemporaneamente, 
dato che MM2 verrà lanciato sul 
mercato con una J-Cart a cui 
potranno essere connessi altri 
k due joypad. 

^k Gli ambienti di gioco sono 
^k stati migliorati e ora sarà 
^k possibile interagire con 
^k parte del back- 
^k ground (porte 
^k segrete che si 
^k aprono e 
chiudono 
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UN FLIPPER TUTTO MATTO 


Sempra da casa Oodemastcrs sta per arrivare Psy eh a Pinbaft , un flipper 
completamente impazzito con cinque diverse tavole e un sacco di sotto- 
giochi interessanti, I programmatori assicurano che la pallina è regolata 
dallo routine più sofisticate mài viste o usate in un simulatore di flipper, 
che sfruttano una particolare rifrazione vettoriale interattiva capace di 
creare un effetto 
particolarmente realistico 
di gioco. È possìbile 
giocare con tre palline 

contemporaneamente su ^ , ^ ^ 

dodici diversi tipi di 9 %£ 

materiale j vetro, gomma, 

legno, me tallo) che ne » 

influenzano il movimento* 

li gioco prevede rà sfide a v*' JL> ^ >> 

quattro giocatori e l'yD 4 "Or 

animazioni a 50 trame ai 

secondo* La versione M \ r *. * 

Mega Drive uscirà verso \ l 

meta ottobre. : >v f\ 


improvvisamente, teletrasporti, più diversi (la casa sull'albero, la cuci- 

piani sovrapposti su cui gareggia- na, la macchina di papà, la camera 

re, ostacoli animati, eccetera) e da letto, il giardino, la cantina, 

subire gii effetti del tempo atmo- eccetera). I mezzi a disposizione 

sferico, che in alcuni scenari pre- saranno più di una dozzina: sono- 

senteranno pioggia, neve, vento, marini, elicotteri (potranno muo- 

nuvole che passano davanti al sole versi anche in altezza), windsurf, 

o gare notturne. aerei, veicoli pesanti, motociclette. 

Tutto è stato aumentato in nume- navi, hovercraft, veicoli lunari, do- 
ro e qualità: a saranno più macchi- golati e altri ancora, 

ne, più personaggi tra cui scegliere Per la recensione, non temete; 

il proprio pilota, più scenari e cir- continuate a tenere d'occhio le 

culti, più sotto giochi e più modi di pagine di Game Power e verrete al 

competizione (gara normale, come più presto accontentati... 

nel vecchio capitolo, lega, gara a Purtroppo dovrete comunque 

eliminazione, contro il tempo, aspettare la fine dell'anno, data 

eccetera), prevista per l'uscita di Micro 

Per i pignoli precisiamo che i circuì* Machines 2, 
ti, in totale, saranno ben 54 (esclu- 
si quelli bonus), divisi in 1 7 scenari * Scarlet 




A lato e sopra; 
alcune Immagini 
molto esplicative 
di Micro 
Machines 2, più 
bello e 

divertente del 
primo. Nel box: 
un'immagine di 
Psycho Pinball, il 
flipper più pazzo 
del mondo dei 
vìdeogiodii. 
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VMOGAMB, CONSOLE E ACCESSORI 


BIT WORLD eh Lai Roberto - Via Val Cìsmon, 2 
20052 MONZA (Mn - TEL 039 / Z72Q499 - FAX 039 2720499 


KffTtfOE VETTA ■ VBWTA m CORfffiPGffiOCA 


MOLTE NOVITÀ POSSONO ESSERE DISPONIBILI ANCHE SE NON ELENCATE 



VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 



MEGA DRIVE 


Art uf Fighting 
Ea Fila Irti. Soccer 
Eternai Champion 
N8A jam 
Phantasy Star IV 
T.M.N.T. Tourn. Fighters 
Dragcm (Bfuce Lee) 
Street Fighter Il S.C.E. 
Virtual Racing 
Street of Page HI 
Spark 

Dragon Bali Z 
Fatai Fury II 
Occhiali Virtuali 
Outrunner 
Shadow Runner 
Volante Digitate 
S. Stree! Fighier Special 
Morrai Kombat 2 
Rise of Ehe Robots 


S, NINTENDO - SJ 


Rise ot th« Rgboìs 
Pop n' Tween Bee II 
Slunl Race 
TMNT Muìant W 
Ea Fifa Soccer 
NBA Jam 
Slam Master 
Final Fanlasy V! 

The King of Dragon 
World Heroe's li 
Ranma 1/2 IV 
Street Fighter II Special 
Gundam V 
S. Somerman li 
Terminator II Arcade 
Kmght of thè Round 
SDKokuio no Ken 
Fatai Fu iv Special 
Samurai Spinte 
Final Fantasy 6 
Road Runner Twm 


MEGA CD 


Bari Arni 
Silpheed 
: Sonic 
. AX 101 
; Rebei Assaull 
Dragon's Lair 
: Final Fighi 
Ground Zero Texas 
Torneai Alley 
Fi World Champ 
Battle Corps 
Wi ng Corri ma nder 
Fi Worfd Champ 
Kaimen Raider 
WWF Rag e rn thè Cage 
Fifa International Soccer 
Mega Race 
3x3 Eyes 
Ifloston City 

Space Ace 


CARTUCCE PC ENGINE 


Arcade Card 

L. 119.000 

Barun 9 A 

L. 39.000 

Body Conquest II 

L 149.000 

Bomberman '94 

L 89,000 

Fmal Blaster 

L 39,000 

Final Sofcier 

L 39.000 

Many in thè Road 

L 39.000 

Imagi Fighi 

L 39.000 

Lady Sword 

L 149,000 

Power Tennis 

L 59.000 

Son Son 11 

L 39.000 

Street Fighter il 

L 79.000 

Tradllton of Warucyule L 39,000 

Vigilante 

L 39 000 

Scace Hamer 

L 49.000 

Gomofi Speed 

L 39 000 


Disporle anche 1 5.CD e CD Arcade 


CARTUCCE GAME GEAR 


Aladdrn 

L 

59.000 

Aieste li 

L 

49.000 

Doraemon 

L 

dfi.OOD 

Shimobì li 

L 

48.000 

Chuck Rock 

L 

49000 

□otnjn 

L. 

47.000 

Sanie III 

L 

59.000 

Street of Raueil 1 

L 

59.000 

S. Monaco GP H 

L 

48,000 

Super Golf 

L 

53,000 

NBA Jam 

L 

59.000 


GIOCHI NEO GEO 
3 DO 

ATARI JAGUAR 
GAME GEAR 
PC CD ROM 

Disponìbili te Console Sega. 
Nintendo. Nec 3 Do, Alan, Neo Geo 


TUTTI MARCHI E 1 homi ELENCAI SONO DI ESCLUSIVA PROPRIETÀ DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI J PREZZI RIPORTATI SONO I VA INCLUSA TUTTI i PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA PER - ANNO 
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IL GIOCO PIU BELLO DEL MONDO , 


DOPO IL CALCIO! 


BANCA 


ni DOMA 


GIUSEPPE SIGNORI t 

FA NTA CAMPIONE 1993/94 




4 cura dì Riccardo Albini 
Edizioni Studio Vit 


NELLE MIGL 



PIEMONTE 

Alba (CN) - Centro Gioco Educativo - via Pertinace, 3 

Alessandria - Gioco - via Mazzini, 38 

Asti - Centro Gioco Educativo - via Q. Sella, 3 

Biella (VC) - Camelot - via Pietro Mieta, 33 

Biella (VC) - Hobbyland - via Bertodano. 1 

Casale Monferrato (AL) * Riposio Giochi - via Roma, 181 

Cuneo - Centro Gioco Educativo * Contrada Mondovl 22 

Cuneo * Centro Gioco Educativo - via Carlo Emanule, 20 

Rìvoli (TO) - Centro Gioco Educativo - via Rombò, 35/H 

Savìglìano (CN) - Città del Sole - via Mazzini, 21/23 

Torino - Centro Gioco Educativo - e, so Peschiera, 160 

Torino - Games Center - via Lagrange, 15 

Torino - Girotondo Tre - c.so Somelier, 33 

Torino - Libreria del Salone - via Roma, 80 

Torino - Libreria Feltri netti - p.zza Castello, 9 

Torino - Libreria Rizzoli - via 5, Teresa, 2/b 

Torino - Libreria Zanaboni * c.so Vittorio Emanuele, 41 

LOMBARDA 

Bergamo - Città del Sole - via Paglia, 9 

Bergamo - Polarìs - via Moroni, 84 

Brescia - Cartolibreria Duca Maurizio - via La marmora, 72 

Como - Magazzini Mantovani - vìa Plinio, 1 1 

Cremona - New Model - c.so Mazzini, 79 

Desenzano (BS) - Mega Byte - via Castello, 1 

Desenzano (BS) - Pegaso Models & Toys - vìa Roma, 32 

Lecco (CO) - Cattaneo Luigi - via Roma. 52 

Mantova - Libreria Fumettistica - via Nazari© Sauro, 8 

Milano - Ca melai - via Piacenza, 24 

Milano - Giochi dei Grandi - TRIA sas - via Melzo, 36 

Milano - Giochi dei Grandi - via Santa Tecla, 8 

Milano - Johnny Reb - via Roncaglia, 18 

Milano - La Borsa del Fumetto - via Lecco, 16 

Milano - Libreria Cavour - p.zza Cavour, 1 

Milano - Libreria dello Sport - via Carducci, 9 

Milano - Libreria Feltrinelli - c.so Buenos Aires, 20 

Milano - libreria Rizzoli - Galleria V. Emanuele, 79 

Milano ■ Messaggerie Libri - vìa Carcano, 32 

Milano - Messaggerie Paravia - c.so Matteotti, 3 

Milano - Messaggerie Solferino - via Solferino, 22 

Milano - Pergìoco - vìa San Prospero, 1 

Milano - Stratelibri - via Paisiello, 4 

Monza - Città del Sole - via Carlo Alberto, 33 

Monza - Hyperion - via Bergamo, 20 

Morbegno (SO) - Città del Sole - vicolo Colombo 

Se regno (MI) - Città del Sole - via Garibaldi, 34 

Sesto San Giovanni (MI) Tarantola Roberto - via Roma 7 

Varese - Città del Sole - via Avegno, 15 

VENETO 

Este (PD) - Marchetto - p.zza Trento, 28 

Mestre - Didattica e Ufficio 80 - via Cappuccina. 4G/C 

Mestre - Nido del Drago - via Palazzo, 50 

Padova - Città del Sole - via S. Martino e Solferino, 102 

Padova - Libreria Feltrinelli - via 5, Francesco, 7 

Verona ■ Giochi dei Grandi - via Cantore, 1S/B 

Vicenza - De Bernardini - p.zza delle Erbe, 13 

Vicenza - Dreem Master - Contrà San Marco, 38 

TRENTINO ALTO ADIGE 

Trento - Giochi Creativi - via Calepina, 36 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

Gorizia - Giocolandia - via Buonarroti, 6/B 

Gorizia - Faidutti Libri 5, Paolo - via Oberdan 6/22 

Pordenone ■ Cartolibrerìa Universale - via Penne Nere, 1/B 

Pordenone - Il Barone Rosso - via Colonna, 12/A 

Sacile (PN) - Elefantino Rosa Model ■ via Dante, 26 

5. Daniele del Friuli (UD) - Storn Centra - vìa Di Mezzo, 7 

Trieste - Euromodel - via Conti, 16 

Trieste - Divisi - via Ponchtelli, 3 

Udine ' Città del Soie - p.zza S. Cristoforo, 14 

LIGURIA 

Chiavar! * Libreria La Zafra * vìa Martiri della Liberazione 36/2 
Finale Ligure (SV) - Libreria Cento Fiorì - via Ghiglieri, 1 
Genova - Centro Gioco Educativo - vìa Santa Zita, 8/rosso 
Genova - Dice & Dragons - Salita del Fondaco, 6/R 
Genova - Librerìa Feltrinelli - vìa XX Settembre, 231/233 
Genova - Libreria Intervie Di Stefano - via C.R. Cecca rdi, 40/r 


San Remo (1M) - Fon Pon - via Matteotti. 140 
Savona - Cartlolibrerìa Arianna - via Verdi, 8/r 
Savona - Libreria G.B. Moneta - via P. Boselli, 8/rosso 

EMILIA ROMAGNA 

Bologna - L'Awele - Strada Maggiore, 17 

Bologna - Libreria Feltrinelli - p.zza Ravegnana, 1 

Bologna - Libreria Nanni Arnaldo & C - via Musei, B/a-b-t 

Bologna - Libreria RC5 Rizzoli Libri - via dei Mille, 12 

Bologna - Messaggerie Cappelli - via Farmi, 6 

Bondeno (FE) - Il Giocattolo - p.zza Garibaldi, 41 

Cervia (HA) - Città del Sole - v.le dei Mille, 30 

Faenza - Città del Sole - Voltane della Molinella 

Faenza » Re Artù - via Pasolini, 3 

Ferrara - Città del Sole - via del Podestà, 3 

Forlì - Dado e Dada - Centro Commerciale Porta Ravaldino 

Forlì ^Libreria Cappelli - c.so della Repubblica, 54 

Forlì - PTB Giocattolo - c.so Repubblica, 134 

Imola (BO) - Al Giocattolo - via Aldrovandì, 16 

Modena - idea Giochi - via Tomaso Badìa, 16 

Modena - Orsa Maggiore - p.zza Matteotti. 20 

Parma - Fiaccadorì srl - via al Duomo, 8/a 

Parma - Giocapiù - vìa Farinì, 48 

Parma - Hobby Center - vìa Torelli, 1 

Parma - Lettori letto - Borgo Felino, 54/ A 

Parma - Libreria Feltrinelli - vìa della Repubblica, 2 

Piacenza - Casa dei Giocattolo - via Cittadella, 10 

Ravenna ■ Stelle e Striscie - via Roma, 178 

Reggio Emilia - Bajaland - via Sforza, 7 

Reggio Emilia - Città del Sole - via Franzonì, 6/B 

Rimini - Città del Sole - Porta Gregorio da Rimini, 13 

Rimini - Emporio di G. Brigliadori * via Gambalunga, 50 

MARCHE 

Falconara (AN) - Mondo Piccino - vìa Nino Bixio, 18/A 
lesi (AN) - L'Albero dei Sogni - c.so Matteotti, 105 
Pesaro - Cìco Hobby - c.so XI Settembre, 35 
Pi nero lo (RA) - Centro Gioco Educativo - vìa Lequio, 58 
Recanati (MC) - Ogni Diletto e Gioco - vìa Roma, 1/A 
Senigallia (AN) - Fantasia Giochi - vìa Marchetti, 67 
Urbino - Supermarket del Giocattolo ■ via Vittorio 
Veneto, 41 

ABRUZZI 

Pescara - Città del Sole - v.le Regina Margherita 
TOSCANA 

Firenze - Bookstop - v.le dei Mille, S5/R 

Firenze - Città del Sole - Borgo Ognissanti, 37/r 

Firenze - Libreria Feltrinelli * via dei Cerretani, 30 

Firenze - Messaggerie Seeber - via Tornabuonl, 68/r 

Firenze - Stratagemma sdf - via Alfani, 34/36R 

Livorno - Dragon's Lair - via Garibaldi, 44 

Massa - L'Antro del Drago - via Angelini, 18 

Monsummano Terme (Pt) - Lapardi - v.le Martiri, 18/20 

Pisa - Libreria Feltrinelli - c.so Italia, 117 

Prato - Libreria 11 Gufo - via dei Tini, 114 

Siena - Gl & Co. - via Camoglìa, 111 

Siena - Libreria Feltrinelli - via Banchi di Sopra, 64/66 

Siena - Messaggerie Bassi - vìa di Città, 6/8 

Viareggio (Lu) - Libreria della Versilia - vìa Cesare Battisti, 70 

UMBRIA 

Perugia - Brama - via Cortonese, 1/E 
Terni - Babylandia - via Orazio Nucola, 7 

LAZIO 

Prosinone - Arkham - via Tiburtina, 52/54 

Latina - Cartolibreria Isonzo - via Pri verno, 3 

Roma - Arrapo - via Nemorense, 37/ C 

Roma - Baby's Store - v.le XXI Aprile, 56/64 

Roma - Città del Sole - via della Scrofa, 65 

Roma - Coorte Tiberina - via Conte Verde, 45/A 

Roma - La Macchina del Tempo - via Tarquinio Prisco. 50 

Roma - Libreria Feltrinelli - l.go Torre Argentina, 5/a 

Roma - Libreria Feltrinelli - via del Babbuino, 39/40 

Roma - Libreria Feltrinelli - via V.E. Orlando, 84/86 

Roma - Libreria Rizzoli - Lgo Chigi Galleria Colonna 

Roma - Magic Scroti - v.le Appio Claudio, 220/222 

Roma - Marzi Otello - p.zza Filippo Carli, 4 

Roma - Messaggerie Modernissima - vìa della Mercede. 43/45 


Roma - Messaggerie Paravia - p.zza dei 55 Apostoli, 59/65 
Roma - Roma Giochi - via degli Sci pioni, 109/111 
Roma - Strategia & Tattica - vìa del Colosseo, 5 
Viterbo - Apriti Sesamo - via della Sapienza, 1 

CAMPANIA 

Napoli - Città del Sole - via Kerbakker, 46 
Napoli - Effetto Gioco - via Soli mena, 37 
Napoli - Gioco e Strategia - Salita Arenella, 22/d 
Napoli - Guida Merliani - via Mediani. 118/120 
Napoli - Il Mondo di Camelot - p.zza Olivella. 19 
Napoli - Libreria Feltrine!! - via T, d' Aquino, 70 
Napoli - Libreria Guida 2 - via Merliani, 118 
Salerno - Free Time - vìa Clemente Mauro, 1/3 
Salerno - Libreria Feltrinelli - p.zza Barracano, 3/5 

BASILICATA 

Matera - Città del Soie - via La Croce, 8 
Potenza - Città del Sole - via Vescovado, 19 

PUGLIA 

Bari - Città del Sole - via dell'Arca, 14 

Bari - Libreria Feltrinelli - via Dante, 91/95 

Brindisi - Città del Sole - p.zza Calcoli, 37 

Foggia - Città del Sole - via Va lenti ni Vista Franco, 8 

Lecce - Città del Sole - via B. Croce, 16 

Taranto - Città del Sole - via Nitri, 57 

SARDEGNA 

Cagliari - Otta del Sole - via Abba, 21/A 
Cagliari - Libreria Cocco - via Carlo Felice, 76 
Sassari - Città del Sole - via Usai, 31 

SICILIA 

Catania * Città del Sole - vie ionio, 40 
Catania - Libreria De Martinis Associati - via F.Crispl, 235 
Palermo - Librerìa Feltrinelli - vìa Maqueda, 459 
Palermo - L.M. di Carzan Giulio & G - via G. Leopardi, 65 
Palermo - Città del Sole - via Libertà, 43 


inoltre lo potrete trovare anche 
in tutte le librerie Feltrinelli, 

Rizzoli e Messaggerie Italiane non citate. 


Compilare, ritagliare e spedire a Studio Vii 
via Aosta 2 , 20155 Milano - tei. 33100413 - 
[3X33104726 

Desidero ricevere a, copie del fibre 

Sene A 94/95 a L 25.000 cadauno (più L. 2,000 
di spese di spedizione) 


SISTEMA DI PAGAMENTO 

□ pagherò in contarci alla consegna + costa dei diritti 
di contrassegno 

J cago subito e allego in buste chiusa: 

> assegna bancaria o circolare intestato a' Studio Vit 

> Ricevuta originate di versamento su C/o postale 
n_ 1 7200205 intestato a Studio Vii 


ORI LIBRERIE 





Se non ri fosse stata questa copertina 
forse ora non saremmo qui. 



Pittai! lì: Lost Caverns. Ai tempi un disegno illustrava 
meglio di una schermata il tipo dì gioco. 




n 20 : OO 



L’Activision ripropone, in 
questi anni dominati dai 
picchiaduro, un vecchio titolo 
che ha contribuito a tare la 
storia dei videogiochi. 



S e scrivo la parola "traboc- 
chetto", che cosa vi viene in 
mente? Alcuni rideranno 
ripensando alla nonna finita 
giù nel pozzo, altri piange- 
ranno al ricordo delie legnate ricevute 
dalla nonna imbufaSita, ma sicura- 
mente qualcuno rivivrà le immagini di 
un gioco di moooltì anni fa* 
Ovviamente sto parlando dì Pittali!, 
ma non sono certo che tutti quelli 
che leggono sappiano chi sìa esatta- 
mente costui ... 

Harry Pittali, il protagonista del gioco, 
fece il suo ingresso nella scena mon- 
diale anni fa. Al tempo le console 
prosperavano più o meno come ades- 
so, ma altri nomi e altre società gui- 
davano il mercato. Il VCS dell'Atari e 
rtntellivrsion della Mattel erano le 
macchine più diffuse, e di conse- 
guenza proprio su! gioiellino Atari 
uscì per la prima volta questo gioco. Il 
successo fu enorme e questo tìtolo 



Programmato, disegnato e musicato dal 
geniale David Orane nel 1962, il primo Pitfallt 
è veramente un gioco indimenticabile. Con 
Harry Pittali attraversate J# giungla lungo 256 
schermi, affrontando coccodrilli, sabbie 
mobili, passaggi rati erti* nei, serpenti velenosi 
e mille altri pericoli- Scopo del yiocq è quello 
di accuipii^oiintf fìic43ti|»ddo I ^ tesori 
dissemina*' un po’ adunque Peli ^ giungla. Con 
un^esfcitfo fidjwri CMi é $*ho ni tempo dovete 
corcar^ di condurre « termine questa 
affatichine ^ avventurosa caccia al tesoro 
entro un 'limite d> venti minuti. Oltre ad aver 
spopolato per le sua grandissima giocabilità» 
Pittali! ha anche introdotto molti degli 
elementi tipici dei platform attuali, sotto certi 
aspetti, quindi, può essere considerato come 
il capostipite del genere. 



AcTMSom 

PITTAI!! 


FOfil USE W1TH THÈ 
AIA» VEfOGQMPUTHt StSTIM’ 
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PITHUII 

l a a t c a v i n fg 9 


Altra avventura di Harry Pittali, altro gioco 
interamente realizzato da David Grane. Harry è 
ancora una volta alla ricerca di tesori di 
inestimabile valore, ma questa volta deve 
affrontare i molti pericoli che si nascondono nei 
meandri delle cav ernie sperdute defila chu 
Pie eh u. in più dovrà prima trovare la nipoti ita 
Rhonda e il purità OuiòklawTà nettassi dispersi 
in queste oscure grotte peruviane. Per spostarsi 
da una g allori aal I 'pi t ra H a rry può utilizzare 
scalfì « palloncini che risalgono lungo i pozzi, e 
il viaggio avrà' tarmine solo quando Harry avrà 
trovato tutti i suoi compagni. A differenza del 
primo, Eh questo gioco non ci sono né vite né 
tempo, ma aumentano le azioni possibili del 
personaggio, insomma più che un seguito 
questo gioco rappresenta un importante gradino 
neirevoluzione del genere. 








scalò tutte !e classifiche di vendita, 
piazzandosi primo in America e in 
Europa, una sorta di Street Fighter H, 
tanto per intenderci. Presto arrivò 
anche il riconoscimento italiano gra- 
zie alla recensione apparsa sul primo 
numero di "Video Giochi" la prima 
rivista italiana dedicata ai videogame^ 
uscita in edicola il primo giorno 
(dubito) del primo mese dell'anno 
1983. Da quel momento Pittali!, 
insieme a Pac-Man, fu uno dei ) 
simboli delia febbre dei video- T 
giochi che scoppiò nei primi anni w 
ottanta La Software House 
responsabile delia creazione di questo 
piccolo capolavoro era naturalmente 
l'Àctivision, che in quegli anni rag- 
giungeva il suo massimo splendore. 


Almeno una certezza nella vita Gabbiamo; la grafica è stata migliorata, 



spscm 




Adesso la stessa casa cerca di tirarsi 
fuori dai momenti difficili che ha pas- 
sato, riproponendo il suo maggior 
successo anche al pubblico dei 
moderni sedici bit. Pittali: The Mayan 
Adventure sarà infatti presto disponi- 
bile per Mega Drive, Mega CD e 
SNES, ma vi rimando ai box per sape- 
re tutto sulle avventure passate e 
future del nostro eroe. 


Nell'87 Harry Pittali 
lascia TAtari per una 
delle prime console 
della seconda 
generazióne» Pittati! 
approda infatti sul 
NES, deve finalmente 
alla giocabilità si può 
affiancare una grafica 
decente. Si aggiungono 
anche altre abilità» altri 
nemici e altri scenari, ma» 
almeno in Italia, è ancora il 
momento dei computer 
Commodore e questo gioco non 
può che passare più o meno 
inosservato» 


Adesso che finalmente le console sono tornate a rivestire una 
consistente fetta del mercato, è ora ohe Harry torni a far parlare di 
sé. Ma questa volta non vestirà più 1 panni dell'eroe, Harry è 
infatti stato rapito e toccherà a suo figlio li HJ" (Harry «Ir.) 
salvarlo. Il gioco dovrebbe articolarsi su 14 livelli ambientati 
nella giungla e nelle antiche rovine Maya, dove spiriti 
guerrieri e ogni sorta di animale selvaggio cercherà di 
ostacolare la missione del nostro giovane amico. Per quanto 
riguarda la realizzazione tecnica, sembra che f’Actvision abbia 
collaborato con alcuni del più famosi tecnici Hollywoodiani per farcire 
il gioco di spettacolari effetti audio-visivi, tra cui anche la splendida 
animazione dello sprfte principale (che occupa più memoria del finterò 
gioco originale), riempiendo fino alforlo le cart da 16 Mbit per SNES e 
Mega Drive. Insamma te premesse sono davvero ottime e in più voglio 
chiudere con una notìzia bomba che farà esultare i fan del gioco originale: 
Pittati: The Mayan Adventure conterrà l'esatta replica di Pitfattì per Alari 
VOSI Wow! 





Hn FireTeam Rogne si alternano fasi in stile QdR, 
sezioni di azione e di simulazione di volo. 


t : TJ Riuscite a 
j|? V immaginare 

■ un incrocio 

■ tra Starwing, 

/ Mortai Kombat 

V e Secret of \ 
W Maria ? Pensate 
I che sia 
[ impossibile o 
quantomeno 
improponibile? 

Beh, la Accolade 
non è di questa 
idea ed è 

convinta che il suo 
nuovo titolo basato 
su diversi stili di 
gioco sarà un 
successone. 

Avrà ragione? 


I n un mondo dove l'originalità è 
andata a farsi friggere con i vari 
Street Fighter Super Turbocham- 
pionedition, non si può non ap- 
prezzare lo sforzo deii'Atcolade 
nel produrre qualcosa di nuovo, 
almeno in apparenza, Cosi* dopo 
Combat Cars, Bubsy 2 e The New 
Breed, la casa inglese si è buttata a 
capofitto sul progetto FireTeam 
Rogue, un originale mix dj azione e 
avventura per Mega Drive. 

Il gioco si divide principalmente in tre 
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Sopra: Al 
contrario di 
quanto possa 
apparire, Eroe è 
la mente del 
gruppo: i suoi 
freddi 

ragionamenti e 
la sua logica 
pura hanno poco 
di “umano*, Broc 
si comporta 
egregiamente 
anche in 
combattimento. 


Sopra; Grazie alla sua natura animale, 
questo ninja esperto nelf'arte del furto 
può vedere nel buio, udire suoni lontani 
e muoversi senza provocare rumore. 

Non classificabile come personaggio del 
gruppo a tutti gli effetti, Zeut e una 
strana forma aliena capace di cambiare 
forma a piacimento a seconda delle 
situazioni. 


SPECIALE 


SETTEMBRE 1994 


La figura femminile del gioco 
ricopre un ruolo di enorme 
importanza, perché dotata di 
poteri sensitivi e ai tempo 
stesso molto abile nei 
combattimenti. 


Sotto: leader del gruppo, 
ribelle per natura e grande 
condottiero, Chance e talvolta 
troppo impulsivo a causa della 
sua poca esperienza e della 
sua giovane età. 


ZEUT 


sezioni: una prima parte di combatti- 
mento, una seconda di avven- 
tura/rompicapo e una terza di simula- 
zione aerea. Il giocatore comanda 
uno dei personaggi del team a 
seconda delle situazioni: Chance sarà 
utilissimo nelle sezioni di volo alla 
Sfarwing, mentre Aj a si occuperà 
della risoluzione degli enigmi, e cosi 
via. I tre diversi stili di gioco si combi- 
nano fino a formare un'unica trama 
che si evolve man mano che il gioca- 
tore procede. FTR vanta una profon- 
dità non indifferente ed è ambienta- 
to in un mondo fantastico cosi ben 
caratterizzato da sembrare reale, 

I responsabili della software house 
credono molto in questa tipologia di 
prodotto, perché in base a una statì- 
stica da loro condotta, è stato dimo- 
strato che la maggior parte dei ragaz- 
zi intervistati, potendo acquistare 
solamente cinque giochi in un anno, 
comprerebbero FireTeam Rogue. 
Sinceramente non credo molto in 
questa affermazione, ma una cosa è 


certa: FTR merita molta attenzione e 
potrebbe essere pioniere di una 
nuova serie di giochi destinati a una 
grande fascia di pubblico. Speriamo 
solo che, nel tentativo di fare conten- 
ti tutti i fanatici di picchiaduro, GdR, 
rompicapo e simulazioni di volo, la 
Accofade non commetta il madornale 
errore di sfornare un enorme mine- 
strone insipido e incolore. 


Shadowblade è una lince ninja molto 
abile nei combattimenti corpo a corpo. 
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Noleggio e Vendita Video Giochi 
? Console - Accessori $é 

% IMPORTAZIONE DIRETTA W 

GIORNALIERA rsrssim 


GAME BOY. 


ITALIA U.S.A. JAPAN U. K.. utHMANY 


NOVITÀ 
IN ANTEPRIMA 
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La Sony ha deciso di scendere 
direttamente in campo e di distribuire 
autonomamente non solo i propri titoli, 
ma anche quelli di alcune altre Software 
House. Siamo forse arrivati alla fine del 
tunnel? 


P robabilmente 

visto che H 
ciici da sotterri- ■ 
bre potremo I 
godere dei prr- ■ « 

I 9 

Damo uno ■ l|S 

I 

i prossimi mesi. 

munì re o':i:j imoniiO ■ E 

■ 

' parsone Sulla seta ci ; 

: :■ 0 I ' : 5 L if. '■ T ! 
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:■ H 

canac là di una palla di H 

seconda della situazione 
dovrete scegliere tra l'elasticità di una 
palla da tennis e la durezza di una 
boccia da bowling, se assumere uno 
stato liquido o uno gassoso, se fare 
un pisolino o mangiare un panino. In 
alternativa a questo potete buttarvi 
sulla conversione per MD di ESPN 
Baseball Tonight o sulla versione per 
Game Boy di Lawnmoverman. oppu- 
re, se preferite glt sport violenti, pote- 
te giocare a Beastball (versione per 


Troy Aikman, QB dei campionissimi Dallas Cowboys, ha 
finalmente un gioco tutto suo. Ne varrà la pena? 


Super Morph. un gioco che strizza rocchio a Fury of thè 
Furries, aggiungendo qual cosina m più. 
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A sinistra. Beasi 
B>ail t la versione 
per Snes di 
Brutal Football , 
Più in là Doublé 
Dragon V , enne- 
sima puntata del 
picchi aduro a 
scorrimento die 
ha come prota- 
gonisti ì fratelli 
Billy e Jimmy Lee 


Barkley Shut up & Jam. La versione Snes di questo titolo dovrebbe essere più 
colorata e veloce della corrispondente per Megadrive, speriamo bene. 


Zio Fester alle prese con i mostri protagonisti di Addams Family Values . 
Un'avventura con risvolti strategici che cì terrà impegnati questo inverno. 


SPECIALE 


^ 00O a-%s« 


Sopra, The La- 
ivnmower Man 
per GB. 

A destra , Jurassic 
Park è al suo 
secondo episo- 
dio, è già pre- 
visto il terzo? 


The Flinstones, 
dopo aver 
spopolato al 
cinema ci 
faranno divertire 
anche sulle 
nostre console. 


Snes di Bruta I 
Football) dove la 
peggior feccia del 
pineta si sfida in 
cruente partite di 
football. Chiude 
le usate dì Set- 
tembre Fun ' n 
Games, un edu- 
1 cativa che com- 
prende un paio di 
giochi, un programma per disegnare 
e ben due program mini per piccoli 
compositori musicali. 

Cadono le foglie e si arriva a ottobre 
Apriranno fe danze di questo mese le 
conversioni di 
j Barkley Shut Up 
H f n Jam per SNES, 
di Chopiifter /// 
per GB e del 
p e I o s i s s f m o 
Lemmings II per 
SNES e MD; 
faranno invece 
capolino per la 
prima volta Troy 
Aikman NFL 
Football e Doublé Dragon V. Di que- 
st'ultimo potete vedere qualche 
immagine in queste pagine e questo 
vi dovrà bastare sino alla recensione 
della versione definitiva, visto che rm 


4 — 


Si 




serve un po' di spazio per i titoloni 
previsti per il mese di dicembre. Il 
primo della lista e The Flinstones il 
nuovo gioco basato sulla famiglia 
più "amica" dei cartoni animati, la 
storia si basa sulla trama del film, 
che uscirà prossimamente anche in 
Italia, che vede nella parte di Fred 
Flinstones il gigantesco John 
Goodman e nella parte di Bamey il 
piccolo e ossigenato Rick Morams, 
già visto e apprezzato in film quali 
"Ghostbuster I e II" e "Balle spazia- 
li", Subito dopo sarà la volta di 
Addams Family Values il terzo gioco 
per SNES dedicato agli stravaganti 
Addams e a tutto il loro pazzo 
mondo. Questa volta il protagonista 
è il mitico Zìo Fester e non si tratta 
più del solito gioco di piattaforme 
ma bensì di una bella awen tu retta. 
Sempre per stare in tema di seguiti, 
ecco arrivare anche Jurassic Park ll t 
anche qui si cambia genere e giun- 
ge su SNES sottoforma di gioco d'a- 
zione per due giocatori. Ma voglio 
riservare le ultime righe a un giochi- 
no che da quello che abbiamo visto 
potrebbe veramente imporsi come 
successone dell'anno. Sto parlando 
di Mickey Mania , ennesimo gioco 
per Mega Drive basato sul topo più 
famoso del mondo, che arriverà in 
Italia con un nome a noi più fami- 
gliare: Topolino . Sarà una sorta di 
omaggio al simbolo Disney e con- 
terrà citazioni e riferimenti ai suoi 
film più famosi, a partire dai suoi 
esordi in bianco e nero Insomma, 
questo autunno saremo sommersi 
da una vera valanga di ottimi titoli. 
Evidentemente, mentre 1 32 bit 
nascono i 16 bit maturano. 
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La Virgin ci ha 
preso gusto. Dopo 
il successo di 
Aladdin e Jungle 
Book è ora la volta 
di “Lion King”, 
l’ultimo capolavoro 
della Disney. La 
conversione è dei 
Westwood Studios, 
già autori di Dune 
e Yòung Merlin, 
ottime credenziali, 
non c’è che dire. 


Sopra, uno dei momenti più emozionanti del film, 
il cucciolo viene presentato alle creature della 
savana, A lato , la battaglia contro le iene nei 
cimitero degli elefanti. Simba deve dare prova di 
grande coraggio. 
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A partire dall' uscita de "La 
Sirenetta 1 ', per poi prose- 
gutre con successi come 
“La Bella e la Bestia" e 
"Aladdin*, \ film delia 
Disney sono tornati prepotentemente al 
successo, stabilendo record di incassi in 
quasi tutte te nazioni del mondo Era ine- 
vitabile che questo successo desse vita a 
dei videogiochi, un po' meno scontato 
che questi videogiochi si rivelassero 
degni del nome che portavano e, infatti, 
solo la Virgin e la Capcom sono riuscite, 
con Aladdin per Mega Drive e Super 
NES, a creare dei titoli di buona qualità 
(eccellente nel caso dei titolo Virgin). 

Vista la buona riuscita dell'operazione 
Aladdin t la Disney ha pensato di conti- 
nuare a percorrere la stessa strada, affi- 
dando la realizzazione di Lìon King alia 
Virgin e commissionando fa cartuccia 
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SPECIALE 


L'espressione di Star tradisce il suo 
animo da perfido doppiogiochista. 


Anche gli amici di Simba hanno un ruolo 
di rilievo net videogioco di Uon King. 


coi un buon anticipo, in modo da sfrut- 
tate appieno la popolarità del film. 

In occasione del Consumer Electronic 
Show di Chicago, la Virgin e la Disney 
hanno organizzato una sontuosa presen- 
tazione per la loro nuova creatura (si 
paria di circa 750.000 1 spesi per rinfre- 
sco e spettacolo), naturalmente noi di 
Gheim Pauà ceravamo e Rìcal ed io 
abbiamo potuto giocare a qualche livello 
di Uon King. 

La Disney teneva particolarmente a resti- 
tuire le atmosfere del film e, in effetti, 
l'intero gioco è una sorta di trasposizione 
delle scene più significative di "Lton 
King*. Anche nella cartuccia comincere- 
mo guidando il piccolo Simba fra i pen- 
coli che deve superare come erede al 
■trono’ di re della savana, successiva- 
mente Simba crescerà e ai nostri coman- 
di ci troveremo un fiero leone adulto, 
pronto a sfidare il suo perfido zio Scar 
(non è ancora stato deciso un nome per 
l'edizione italiana, NdR) per riguadagnare 
□òche gli spetta di diritto. 

L'animazione del personaggio principale 
è stupefacente: la tecnica utilizzata, 
denominata Digicel, è la stessa già 
incontrata in Aladdin . ulterior- 
mente migliorata grazie ai 24 
Megabit della cartuccia. 

Lo schema di gioco propone 
diverse modalità, dal piattafor- 
me più classico fino alla scena in 


cui Simba dovrà evitare una mandria di 
gnu spaventati dalle iene, particolarmen- 
te impressionante perché offre al gioca- 
tore la stessa inquadratura del film, in cui 
le povere bestiole scatenavano la loro 
corsa e i loro zoccoli direttamente rivolte 
verso lo spettatore. 

Oltre al protagonista controlleremo 
anche i suoi due amici Ttmon e Pumbaa, 
un facocero e un furetto, in alcune scene 
che dovrebbero aggiungere varietà alla 
cartuccia. Il tema principale resta comun- 
que quello del gioco a piattaforme e, dai 
livelli che abbiamo potuto provare, sem- 
bra promettere decisamente bene 
L'attesa durerà ancora un paio di 
mesi e il gioco uscirà contempo- 
raneamente per SNE5 
e Mega Drive. 


SETTEMBRE 1994 











GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL - GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL - GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL 


SETTEMBRE 1993 MORTAL COMBAT. UN SUCCESSO! 


SETTEMBRE 1994...MORTAL COMBAT 2..I N C R E D I B I L E 



IMPORTATO E DISTRIBUITO IN ITALIA DA: 
GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL - 40139 BOLOGNA - VIA FOSSOLO, 38 

Tel 051*393.070 r.a. 051-390994 r.a. FAX : 051-345.236 


GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL - GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL - GAMETIME DISTRIBUZIONE SRL 









Potremmo dirvi che noi 
siamo i più bravi, i più 
competenti e ì più esperti 
recensori dei globo, ma 
non ci credereste mai. 
Quindi cercate da voi la 
risposta e... fidatevi! 
TRUST 

Tutto quella che 
ha più di quattro 
zampe ini prus- 
siana Trust, In 
particelar modo 
i ragni, per i 
quali ha svilup- 
pato una vera e 
propria "aràcnofobia 1 *, 

APECAR 

“| La paura più 

m grande di 

£l' Tiziano è 

Giorgio Baratto,, 
alias “ Bando m", 

, quando deve 
consegnare gli 
1 ’W artìcoli: infatti è 

sempre in ritardo* 




PADDY 


MADOC 


VORDAK 


DUPONT 

CE sono molte 
paure strane, 
ma quella di 
Dupont è una 
delle più giusti- 
ficabili; infatti il 
nostro francese 
ha moltissima 
paura di andare dal dentista! 


RED FURY 


HEIDY 


RANDOM 


"ree en so ressa" 
non sopporta le 
vespe: probabil- 
mente è alata 
punta da piccola 
in testa, Infatti 
ne porta ancóra 


Heidy, Invece, 
ha una gran 
paura di votare: 
non prenderà 
mai un aereo in 
vita sua, o, se lo 
farà, si porterà 
dietro II Game 


"Contro gli idioti, 
neanche gli dei", 
si dice. Random 
ha paura degli 
stupidì, perché 
Con toro non si 
può ragionare,** 
Se poi hanno il 


i segni evidenti. 


Boy per non pensarci* 


potere, sono guai.,. 


SCARLET 

Il sovrannatura- 
le ha sempre 
PjWjTT affascinato e 

1 co ritempera nea- 

' mente impaurito 

Il nostro Scarlet, 
tlìfc jJ che da sempre 

bZ—Sr sogna di tare 

VAc eh lappa fantasmi! 


Misogino, ecco 
cas'è il nostro 
Paddy. Impau- 
rito, terrorizzato 
dal sesso 
debole. Proprio 
così, ha paura 
delle donne* 


I La paura di 
Ma dot è singo- 
lare, o forse pro- 
fetica. Quella di 
perdere ai rigori 

[ la finale del 
campionato del 
Mondo del 1333. 


PICCHIHDURO 


Casa: DEGLI ORRORI 
N G locato ri; 1/4 
Continua?: PASSWORD 
Li veli! di difficoltà: 1 


POWER GAME 

1 No r non significa che siamo pronti a darvi un 
1 pestone sui naso* un Powergame è un gioco 
I megaliti co, massiccio* iroppobhello! 


ANDRE AGASSI TENNIS 
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aBtfctlUTA 


SOTTO CONTROLLO 


I GENERE 

Potrà sembrare superfluo* ma talvoila si discute per ore della bellezza di un gioco in 
quanto stabilisce nuovi limiti nel campo dei picchiaduro per por scoprire che era un 
puzzle-game, . . F olmi narue . 


| SCHEDA TECNICA 

Iurte le notizie più importami che vi possono servire per rintracciare il gioco Manca solo 
il numero di telefono della segretaria della software house che lo ha prodotto* ma 
stiamo pensando di metter io a partire dal numero 1 20 di GP, 


| CONSOLE 

' La sigla indica il nome della console sulta quale è staio 
effettuato il test. Se avere un Nes e la recensione 
riguarda un gioco per Megadnve, vi sconsigliamo di 
comprario perchè potrebbero sorgere dei problemi di 
compatibilità. Irrispettoso. 

| VOTO 2 

Non contenti abbiamo aggiunto nuovi voti per aiutarvi 
nella valutazione del gioco.- Così* fri modo rapido e 
veloce potete sapere il nostro giudizio riguardo a 
grafica* sonoro, giocabililà e sfida. 

I vèrro i 

A seconda della "categoria di voto - fa barra colorala sarà più 

0 meno lunga. Se è Sul nero vuol dare die è un. gioco tia non 
prendere nemmeno se ve lo regalano, se è sul rosso significa 
che vale la pena di acquistarlo serio se srete dei fissati dei 
genere, se è sul giallo è un. gioco discreto con qualche riserva 
per i non amanti del genere, mentre sul verde è un gioco da 
comprare sicuramente. Attenzione al colore è al nutjyo 
commento: vi daranno più informazioni di un semplice, ma 
pur sempre utile* voro. 

I SpnO CONTROLLO' 

1 primi tentativi di interpreiazione di questo mutile box 
cominciano ad arrivare, ma non ci hanno soddisfatto 
minimamente,.. Nemmeno Zia Marisa ne conosce il 
recondito significato È grave? Adiposo 

| COMMENTO 

In queste poche righe troverete il parere schietto del 
recensore, e anche quaicó&a di più. 

| AGIRE & PENSARE 

Sasta dare un'occhiata qui per capire se il gioco è di 
quelli facili dal punto dr vista della testa o dovete 
mettervi il cappello di Archimede prima di g.ocare 


3 m.ETTcóftns !***• 


PENTOTHAL 


STYLZ 


AMAROK 


Quale può 
essere la più 
grande paura 
dì un vampiro? 
Le proci, l'aglio 
e, naturalmente, 
i paletti di 
frassino. 


II nostro genio 
incompreso ha 
paura dell- igno- 
ranza. In effetti, 
sostiene che la 
cataro! mistica 
deve associarsi 
a un pleonasmo 


Non late vedere 
il vostro cagno- 
lino a Sty Iz 
perché potrebbe 
andare in crisi: 
ha paura di tutto 
ciò che abbaia, 
anche se sì 


Tonino ha una 
gran paura di 
dimenticarsi le 
cose; controlla 
il contenuto 
dello zaino e 
delle tasche 
diciotto volte, 


la Talassofobia 
(la paura del 
mare) è la paura 
che ha conta- 
giato anche 
Amaro!; : dopo 
aver visto il Mar 
Rosso, però, la 


asfittico per poter avero senso. tratta di AJKross a fina mese. prima di uscire di casal 


sta superando alla grande! 









PICCHMDURO 



Le immagini che 
seguono sono state 
riprese direttamente 
dalla pubblicità 
televisiva di Mortai 
Kombat2. Come 
potete vedere sono 
stati utilizzati attori 
veri, esattamente 
come nel gioco. 


Casa: ACCLAIM 
«Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà; 4 






























Non c'è licenza 
migliore di una li- 
cenza costruita in 
casa La Acdaim 
lo ha capito mot- 
to bene, infatti 
non credo che 
siano stati molti i 
seguiti attesi in maniera 
cosi spasmodica come questo Mortai 
Kombat 2 

Il fascino del gioco può essere descritto 
in poche parole, anche se spiegare i 
motivi di un tale successo può essere 
piu difficile. 


MORTAL KOMBAT 2 


A sinistra, 
l'espressione 
terrori ziatei è il 
risultato di una Pit 
Fatafrties. 

A destra. Baratta e 
Johnny Cage si 
affrontano sul 
monitor del Super 
Nintendo. 


La storia di fondo se vogliamo è sempli- 
ce e r come molti di voi sapranno, simile 
a molti dei picchiaduro presenti sul mer- 
cato, batti tutti e sarai il più forte! 

Quello che cambia, nspetto alla ptetona 
dì giochi simili a questo, sono te mosse 
binali, quelle che si possono effettuare 
quando ormai l'avversano è stato scon- 
fìtto. 

Nell'episodio precedente era posstbite 
effettuare solo una sene di mosse volte 
a distruggere l 'avversano, queste mosse 
venvano definite "Fatalità , e porta- 
vano .neviiaoiimente alia mone violenta 
del personaggio sconfitto. Era all'ordine 
del giorno vedere spine dorsa : estratte 
dal corpo, teste mozzate, corpi bruciati 
o spezzai: Questa volta, i combattimen- 
ti possono avere finali diversi È cmaro 
che, i più sanguinari di voi potranno 
continuare a spezzare ossa, mozzare 
teste, oppure trasformarsi in dragone 
per mangiarsi il proprio nemico, però si 
potrà anche trasformare I avversario in 
ur innocuo bamboccio (Babalities), 
oppure dimostrare la propria amio^a 
preno endo par fondelli il nemico che 
ha osato sfidarci (Fnendsbip) Tutte < 


la Aedaim ha di nuovo colpito nel segno, e 
non poteva fare un centro più preciso di que- 
sto* Non voglio cominciare col dire che si 
notano delle nette differenze tra questa ver- 
sione e quella per Snes (anche se cì sono). 
Mortai Kombat 2 è una fantastica conversio- 
ne del gioco da bar. Ogni mossa può essere 
ripetuta, ogni aspetto è estremamente fedele 
al gioco che abbiamo giocato e rigiocato in 
sala giochi, una perfetta estensione dell'espe- 
rienza fatta con il coin op. Inoltre, MK2 rap- 
presenta uno dei migliori picchiaduro mai 
prodotti per MD, anche se non si presentasse 
con un biglietto da visita cosi consistente, 
sarebbe da comprare. É chiaro che se siete 
piuttosto deboli dì stomaco, ma non ci credo 
nemmeno un po', dovreste optare per Street 
Ftghter 2, ma se il portafoglio ve lo permette, 
vi consiglio di acquistarli entrambi, sono due 
titoli fantastici. Se siete degli appassionati del 
genere, e più in particolare del gioco della 
Midway, non potete in nessun modo farvelo 
sfuggire, pena la decapitazione finale. 


GIOCÀBIUTA 


GRAFICA 


AGIRE & PENSARE 


In perfetto stilo con 11 Co in op. tulle le 
tnotio possono fasore facilmente 

riprodotto fnlalitiea comprato 


le anlmajicrnl dal pervenag^i iena 
utrfiB M nwme *c alisi Iche. 1 fendali 
perdono tifi po' dJ colari itu vorrà rii*, 
o t limarne n I a 


SFIDA 


SONORO 


Giocando In più persone è infinita. Centra il 
computer non li può considerare tra lo più 
(petti 


rr alt litio pii eilet il « 



SOTTO CONTROLLO 


Per muover* i per 

sonaggi e Indiriz- 
zare le mosse 


COMIGI rii? 


OOOOOP 



@33a , c : 

{ 


Pugno e calcio 
alto 


Pugno e calcio 
basso 


NE: i tasti sono ncortligurnbili a piacere 
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migliorati, dando maggiore spessore 
all'azione vera e propria che si svolge in 
primo piano. Le differenze tra il primo 
episodio e questo seque! sono senza 
dubbio più ché evidenti; ■ personaggi 
sono diventati 17, tre dei quali nascosti; 
le mosse finali sono 25, contro le 7 del- 
l edizione precedente, ci sono 57 mosse 
speciali, divise tra i vari personaggi, 
rispetto alle 17 deH'origmale Mortai 
Kombat: senza contare le 12 Baballties 
e le 12 mosse di Fnendship disponibili. 
Come per la versione arcade i personag- 
gi inizialmente disponibili sono 12 con 
nuovi arrivi come Baraka, Mileena, 
Kitana, Jax, Shang Tsung e Kong Lao 
ma, a seconda de! modo in cui si risolvo- 
no i combattimenti oppure sconfìggen- 
do gli avversari Sen2a subire colpi, si pos- 
sono incontrare dei nuovi personaggi 
sempre tenibili e incredibilmente letali. 
Pur restando fermo il concetto di pie- 
chtaduro a incontri, Morra/ Kombat 2 si 
presenta m maniera differente rispetto a 
Super Street Fighter 2, suo diretto con- 


che erano presenti nel gioco da sala 
Infatti, questo secondo episodio di 
Mortai Kombat\ riprende appieno le 
caratteristiche del gioco da bar che ha 
fatto la sua comparsa circa sei mesi fa 
Tutti coloro che hanno già giocato con 
il coin op si renderanno conto che, per 
quanto Thardware delle rispettive mac- 
chine possa concedere, si può parta re di 
una conversione pressoché perfetta. 

Le animazioni dei personaggi sono otti- 
me, i fondali sono stati decisamente 



PROVE 

SETTEMBRE 1994 


I disegni di queste pagine 
e di quelle precedenti sono 
tratti dai fumetti dì Mortai 
Kombat, non sappiamo se 
ne verrà creata una serie 
tradotta in italiano, ma noi 
continuiamo a sperare. 


I PIÙ PICCOLI NON DELUDONO 

Purtroppo, al momento di andare in stampa, le versioni di Mortai Kombat 2 
per Game Boy e Game Gear non erano ancora definitive. Comunque, abbiamo 
alcune foto da mostrarvi, certi di farvi cosa gradita. 

Anche nette versioni più piccole sembra che la Àcclaim abbia voluto fare io 
cose in '* grande 1 ", inserendo tutti gli aspetti tipici del videogioco da bar. Il 

mese prossimo la recensione, per sapere come, e se, cl sono riusciti. 

» 


Versione MD: Reptife ha avuto la 
peggio con Shang Tsung, che s'appresta 
a fare la "pelle" al suo avversano. 














SOTTO CONTROLLO 


corrente in questo ambito. Ne! gioco 
Capcom, forse, l'azione sembra più 
concitata, ma molto meno letale, è vero 
che esistono due scuote di pensiero, 
relative ai due giochi, e che nessuna 
delle due è disposta a cedere alle moti- 
vazioni dell'altra, ma considerando la 
fedeltà con cui le due conversioni sono 
state realizzate posso dire che Morta/ 
Kombdt 2 sembra avere qualcosa in più 
Senza dùbbio la versione per Snes è un 
po' piu veloce di quella per Megadnve, 
ma le animazioni dei personaggi sono 
perfette in entrambi i titoli, cosi come r 
fondali che, anche se con qualche colo- 
re m meno per la console Sega, sono 
realizzati in maniera perfetta 
in definitiva è un gioco imperdibile, 
di quei titoli che fanno !a storia 
videogiochi. 

• Ratti 
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Senza dubbio uno dei migliori giochi usciti 
per SNES, relativamente al discorso picchia- 
duro, ma anche in senso generale. Una con- 
versione coi fiocchi che difficilmente delu- 
derà i fanatici del gioco da sala. El vantaggio 
rispetto alla versione Megadrìve è quel pizzi- 
co di velocità in pìù r i colori e le musiche, che 
risultano spesso più evocative. Non c'è dub- 
bio che come titolo è di quelli imperdibili, 
anche se, se non campate a pane e picchra- 
duro potete tranquillamente lasciar perdere. 
Mortai Komb'at 2 è estremamente violento, 
forse più del predecessore, e, potete consi- 
derarla una fortuna oppure no, questa volta 
la Nintendo non ha posto veti sulla presenza 
del sangue, forse proprio per evitare le pole- 
miche del primo episodio, infatti la mancan- 
za del sangue minava profondamente lo spi- 
rito con cui il gioco era stato concepito. Un 
ottimo gioco quindi, assolutamente da non 
perdere se siete affamati di azione e violen- 
za digitale. Ne passerà del tempo prima di 
poter vedere ancora qualcosa di simile. 

AGIRE & PENSARE 

O O O O OP 


GIOCA Eli L ITA GRAFICA 

1 J 3 4 9 £ 7 O 9 ltì 1 33 4 S & T al 9 SO 


SFIDA SONORO 

133 4 56 700 io 133 4 Sfila» IH 


Per muovere ì 
lottatori e 
indirizzare i colpì 


MB: I tn&ii sono riconfigura bili a piacere 


PROVE 

SETTEMBRE 1994 


Portelli. Un culmo compromesso ira 
velocità paltone, lattica o violenza para 


Realizzata al meglio, iopralliillo l foni 
I porvsnaggi. Una converti eoe 
■gt oti-camén t c uccellante 


I più esperii e i più smaliziati non avrà 
problemi a finirlo, ma la possibilità ili 
giocare con un amico lo rende infinito 


Effetti plani di atmosfera « mugiche 
adeguate al gioco, fora* non raggiungo J 
picchi di Sfroef Figbfer 2 . ma siamo lì 


Parata 


Pugno e caldo 
Allo 


Pugno e caldo 
Bosso 


MORTAL KOMBAT 2 
















Casa: CAPCOM 
NGiocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 8 


In queste immagini potete gustarvi alcune delle nuove mosse. 
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Tutti i giocatori tattici 
dovrebbero essere a! 
corrente di questo 
lampione segno 
posizione. 


Non iniziate a rilassarvi semplicemente 
perché avete raggiunto ruttimo atto. Ora 
le cose si faranno più difficili che mai, 
brutti porcospini! Più che veloce, velo- 
cissimo, più che difficile^ difficilissimo, 
severamente vietato al maggiori di 
tredici anni! Sonic 3 raggiunge il suo 
massimo in questo massiccio livello. 


I NUOVI CATTIVONI DI ROBOTNIK 


Cattivi, anzi cattivissimi, o meglio... 
Cattivo ni! Ci sono cinque nuove 


SNAIL BLASTER ORBINAUT 


FLYBOT767 


minacce con cui dovrete confrontarvi 
in quest'ultimo livello, e li trovate 
^ descritti qui a destra. Alcuni vi 
spareranno palle di energia. Ricordate 
che anche se tenete le dovute 
distanze, le loro armi possono co- 
munque danneggiarvi. Quando vi 
trovate di fronte uno di questi tipi, 
osservate attentamente il suo pattern 



Questa creatura sì 
trova sempre attac- 
cata ai muri, e spara 
patte di energia. La 
soluzione è sem- 
plice. spazzatela via 
grazie al vostro at- 
tacco e proseguite. 



È un tipo duro da 
sconfiggere, poiché 
rOrhinaut vi può 
colpire con quattro 
palle appuntite. Lo 
potrete uccidere 
solo colpendolo in 
piena f accia. 



Questo uccello vi piom- 
berà addosso da sopra. 


di attacco e agite di conseguenza. 
Ricordatevi dì sfruttare al meglio sìa 


PEATHBOT 


RIBOT 


Taìls sia tutti i bonus che troverete in 
giro. L'attacco rotante è molto 
efficace contro questi simpaticoni. 
Sfortunatamente, anche se riuscite ad 
avere la meglio sui catti voni, il terreno 
dell'ultimo livello rimane comunque 
altamente letale, quindi state attenti! 



Questo è un tipo speciale 
di catti vone che troverete 
verso fa fine della zona. È 
vulnerabile nel centro, ma 
stale fontani dalle sue 
braccia! 



Rlbo! fa dondolare 
una pericolosa sfera 
di metallo. Saltategli 
sopra delicatamente e 
colpite il suo corpo 
per ucciderlo. 









Siccome questo è l'ultimo livello, 
vi conviene attivare anche questa 
lampione segna posizione. Come 
tutti gli altri vi permetterà di 
ripartire do questa esatto punto 
uno volto possati a miglior vita. 


Saltate e colpite questo 
interruttore per poter 
raccogliere i gustasi power -tip. 
Non c'è niente di meglio, vero? 


Aggrappatevi 
saldamente a questo 
mono via e dondolate 
sopra il baratro. 
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Gli Special Stage sono quella parte dei giochi dì Sonic che dovete conoscere 
alla perfezione. Sarete felici di sapere che Sonic 3 non fa eccezione. Il gioco 
non è completo fino a quando Sonic non ha collezionato abbastanza 
smeraldi del Caos da potersi trasformare in Super Sonic. Il posto dove potete 
raccogliere questi smeraldi è all'Interno degli schermi speciali. Per rendervi 
la ulta un tantino più semplice, abbiamo decìso di inserire questa guida che 
vi spiega come affrontare nel modo giusto questi livelli. Gentili, non è vero? 


Le sfere bianche vi spingono 
indietro se le colpite. Possono 
causarvi dei guai seri, quindi 
cercate di evitarle o dì saltarle 
prima che sia troppo tardi. 


Questo è un esempio di Special 
Stage perfetto. Il perfecf si ottiene 
raccogliendo lo smeraldo e tutti gli 
anelli. Naturalmente noi qui a Game 
Power totalizziamo sempre perfect, 
quindi ormai ci siamo abituati. Dì 
seguito troverete qualche trucco 
per completare II gioco: 

1. Quando venite colpiti da un 
Cattìvone, da una spina, o da 
qualsiasi altro ostacolo, cercate di 
raccogliere velocemente quanti più 
anelli potete. 

2, State molto attenti a non lasciarvi 
scappare qualche stanza segreta 
(in questo vi aiuteranno Ee mappe). 

3. Usate il vostro attacco per tirarvi 
fuori dalie situazioni difficili, 

4, Quando finite un atto, coipite il 
cartello più volte per qualche regalo 
inaspettato. 


Nascosto in ogni atto di ogni livello, 
c'è un grosso anello dorato. La 
cosa più difficile è trovarlo, ma le 
nostre mappe sono qui apposta per 
aiutarvi. Saltate dentro all'anello per 
raggiungere lo speciale U vello 
tridimensionale. Per poter rac- 
cogliere lo smeraldo, dovete colpire 
tutte le sfere blu. Non è facile e ci 
sono un sacco di sfere rosse da 
evitare assolutamente. 


Se toccate una sfera rossa il vostro 
soggiorno è finito. La tecnica mi- 
gliore è seguire il perimetro degli 
agglomerati di sfere blu per tra* 
sformare le sfere all'Interno in pre- 
ziosi anelli. La velocità di questi 
livelli è decisamente alta, ma dopo 
un po T dì pratica non dovreste avere 
alcun problema. Cci sono anche le 
sfere respingenti, quindi se volete 
saperne di più continuate a leggere. 


Quando raccogliete tutte le sfere 
blu, automaticamente riceverete 
l'oggetto più desiderato: lo Sme~ 
raldo del Chaosì Tuttavia ricor- 
datevi, uno smeraldo non è ab- 
bastanza per soddisfare l'appetito 
deir insaziabile Sonic! 
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Questo altra diavoleria 
spinge Sonic verso l'alta a 

tutto velocità. Preparatevi a 
essere sparati attraverso le 
rocce che si trovano sopra il 
micidiale tubo. 


Attivate questo prezioso 
lampione segna posizione. 


Usate questa ascensore 
pec raggiungere i piani 


Soliate sull* uncino e 
lasciatevi trasportare 
lungo questa linea 
attraverso il baratro. 


La Launch Basa è un li vai lo superbo, ricco rii colori e molto 
vario. Vìaggeretfì sopra terribili tubi d'acciaio rotanti e vi tarata 
trasportare da futurìstici ascensori che, casualmente, ruotano 
furiosamente! Verrete talmente sballottati in questo livello che 
alla fina avrete un senso di nausea, ma dovete cercare di 
mantenere la tasta a posto. In questo intricatissimo mondo 
dovete costantemente tenere gli occhi aperti a causa delie sue 
stravaganti meravìglie e dei suoi assurdi trabocchetti. 


Robotnik 


Non tentato di 
afferrore qu e . 

[ sto malefico 
oggetto. Pot- 
reste perdere 
• forò fl« anelli o 

^ddirìttufQ una 
Preziosa vite. 
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ROBOTNIK 









Siete vicini o casa, È tempo 
di rimboccarsi le maniche e 
di prepararsi per lo 
spettacolo di fine Atto. 


Questo tubo gira, e Sonic gira con luì* Se 
vedete un cattivane vicina al tubo state attenti 
a non essere trascinati sulla sua strada. 


In questa torre dovete 
salire passando do un 
ascensore a un altro. 


Fate attenzione 01 catti vani perchè 
cercheranno di ostacolare ogni 


Sanie deve usare questo simpatico 
ascensore rotante se vuole 
raggiungere le piattaforme più alte, 
Hon c'é neanche bisogno di sprecare 
energie, basta lasciarsi trasportare. 


dovete osservare attentamente 
i suoi movimenti. Usate la 
molla a Ronco del cattivane per 
raggiungere il piano superiore. 


PyGtlpDI FEMo 

facile da T 


vostra mossa. Questi tipi 
evidentemente non vogliono 
capire la lezione, ri spiegateglielo! 







a destra- E un 


raggiungere 


Dopo th© avrete trovato 
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Un livello lungo e difficile da affrontare per un piccolo porcospino blu e per il 
suo compagno. Pieno di Tubi, ascensori e un sacco di brutti cattivonl. La pace, 
come al solito, è minacciata e Sonic si troverà sempre prò sballottato di qua e di 
là. Lo spaventoso tubo rotante è ancora presente e richiederà un ottimo senso 
della prospettiva per essere superato. Le molle diavolerie di Robolnik 
potrebbero rivelarsi un problema ma ci sono molti Special Stage In cui si 
possono trovare tante belle cose da sgranocchiare. Questi li velii sono più 
difficili del solito da trovare, ma ne vate veramente la pena. Ci sono anche zone 
sott'acqua che spaziano da piccole pozze a immense caverne sommerse. In 
definitiva le bolle d'aria sono essenziali da trovare o altrimenti due animali morti 
potrebbero venir ripescati, e nessuno di noi vuole che questo accada. 


«v Livello 2- 1 


Aggroppatevi al l'uncino posto sulla 
fune o utili tra te il tubo che c'è sotto. 
La scelta rimane a voi, tanta ogni 
strada porta avanti. 


SPECIAL 

è% 

É 

Usate ii tuba 
sullo destra 
por rog- 
gi unge re la 
stanza e fatevi 
strada attra- 
verso ranella 
gigante. 

GÈ 

STA 
















prendete le dovute precauzioni. 


lo palio e la catena rappresentano 
una minaccia per il nostra dinamico 
duo, specialmente quando sano 
circondate da cattivarvi. Fateli fuori 
tetti f*W di passare. 


Afferrate l'uncino per essere 
trasportati oltre il baratro verso b 
salvezza « sganciatevi alla fine. 


passando per 
il tubo sulla 
destra dopo 
aver affron- 
tata una 


BONUS STAGE 


Raccogliete 50 o più anelli in un unico 
atto e saltate dentro un lampione 
segnaposizlone attivato. Urta volta 
dentro vi ritroverete all'Interno di un 
enorme distributore di cicche, ogni 
cicca è un utile power-up o addirittura 
un 1-up. Girate la levetta per far 
scendere le palle. Adesso ci si diverte! 


Quando usate l'ascensore 
Fate attenzione allo testo 
sputo- fuoco sulla sinistra. 













SPECIAL 


SPECIAL 


Questo è il livello finale. Incredìbile, esattamente come sembra, abbiamo 
finalmente raggiunto la meta. Chi l'avrebbe mai detto, due numeri fa t che ce 
Favremmo fatta? Stappate lo spumante e brindate a noi di Cippi! Oltre 
quaranta pagine dì soluzione, abbiamo rivoltato Sonic 3 come un guanto. 
Comunque sia, siamo all'ultimo atto. Fallite questa volta e non ve ne pentirete 
mai abbastanza. Le vostre notti si riempiranno di tremendi incubi, 
continuerete a sognare come sarebbe stato se non foste morti saltando giù 
dalFuItlma piattaforma. 


L'uftimo poto i- 
bllità per otf er- 
rare uno Sme- 
rdilo del Co- 
esi Quindi val- 
iate attraverso 
il muro e qiiin- 


Eseguile un attacco rotatile 
contro questo muro 

* T* attraversatelo ad ohe vdoàtà, ► 4f! 

* ^ obiiter ondo ogni coltivane si f* 


vedete. Verrete sbd fotta ti a 
destra e a manca ma arriverete 
sempre più v+cmi allo scontro 
finale con Robofnik, 


l 

Se saltate 

attraverso il 


muro, potere 

li ■ 4 

vi 

entrare in un 
bel onelìone e 

raccogliere 
una Smeraldo 

del Chea*. 

! 


LO SCONTRO FINALE! 



Saltate addosso a Robotnìk In alto £ JKfi BHpSM ? JB ‘ : ’ | ™/ Il guardiano finale è armato di un 

a destra e continuate a colpirlo per ^ potente pugno. Saltategli sulla 
distruggere il robot Questo è solo faccia per tirarlo giù. Dovete solo 

un avvertimento di Robotnik, il Aspettate che finisca il suo attacco L’apparecchio ha perso un pezzo, stare attenti al suo enorme artiglio 

primo di una lunga serie.., per colpirlo a morie. continuate cosi, sta per morire, e tutto andrà bene. 






Potenziate Sonic con questi simpatìe! 
televisori, che tuttavìa non abbiamo 





Sembra sia tutta finita». 


"Calmati Trust* hai parlato troppo 
presto! (I nostro eroe sta diven- 
tando tutto giallo e super!” 

"Sì, forse hai ragione. Che tipo!'' 

"Sì Trust* Sonic è grande!” 

"Mai come il tuo naso Dupont* mai 
come il tuo naso,” 

“Sì* forse hai ragione Trust, co- 
munque sia il punteggio finale è: 
Sonic 5 000 000* Robolnìk Gl” 


FINITO 
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M E adesso* intanto che scorrono gli 
ultimi secondi di gioco, sentiamo 
cosa ci dice il caro Oupont” 

■Beh Trust. c*è poco da dire, Sonic 
ha sconfitto il perfido Robotnik sul 
suo campo. Sonic è veramente un 
grande!* 


'Itóa aspetta un attimo Dupont 
sembra che non sia ancora finita!" 
'Oh! Perché dici questo Trust?” 
“Dovresti saperlo, per completare 
il gioco Sonic deve raccogliere tutti 
gli smeraldi del Chaos* e sembra 
che non ce rabbia ancora fatta!" 


Lasciatevi spingere dai 
respingenti e quindi fatevi 
trasportare dalla corrente. 


Colpite questi interruttori 
per attivare muri e 
[ piattaforme mobìli* 


inserito in un box. La ragione è 
facilmente spiegabile: troverete solo 
anelli extra e questi non sono altamente 
vitali a questo punto del giaco. 


Uno volta su questi tubi, 
schizzerete attraverso ì 
i livello a tutta velocità. 







Arrivate fino olla cima di queste 
palazzo per prendere l'ultimo Ozi. 


(P Non avrete neanche iniziate che 
contro subito il 


Mirate sempre all 'altezze delle y-4: 
finestre quando le cose sembrano 
troppo tranquille. Potete giurare 
che prima o poi salta fuori 
qualcuno che vi lancia addossa 
dei candelotti di dinamite. 


vi si parerò 
primo cattivane. Sparate 
velocemente e lo farete fuori 
primo che possa far fuoco. 
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Il primo consiglio per questo livello iniziale è 
virtualmente inutile: “evitate I proiettili". E pensare 
che io continuavo a cercare di prenderli tutti e non 
riuscivo a capire perché morivo cosi in fretta!.,* Per 
fortuna sono stato aiutato da questa astuta strategia. 
Se siete confusi sulla direzione da prendere, 
muovetevi finché non appare una freccia che vi 
Indicherà da che parte andare (nel livello Easy). 


li primo obiettivo di questo livello è 
salvare gli ostaggi tenuti prigionieri 
negli edifici. Naturalmente potrete 
anche prendere ia scorciatoia verso 
l’uscita senza curarvi di nessuno: 
questo significherà semplicemente 
che non otterrete il bonus per aver 
completato la missione. 


Robocop incontra Terminator, ma 

fortunatamente ti dialogo è molto 

breve. Con i suoi immensi livelli 
pieni zeppi di insìdie e scontri a 
fuoco, fino ad arrivare a Skynet. 

Questo gioco divertirà sicuramente 
gii appassionati del genere. Se 
fallirete netta vostra missione, 
romanità cadrà in uno stato di 
barbarie e dovrà nascondersi dai 
terribili robot. Lasciate che Game 
Power vi guidi verso un futuro più 
prospero e tranquillo. 


RoboCop Vs Terminator - il fumetto 


Pubblicato dalla Dark Horse (quelli di "Aliens'% 
scritto da Frank Miller (l’autore de "Il Ritorno del 
Cavaliere Oscuro" e “Robocop 2") e illustrato da 
Walter Simonson (“X-Men” e "Aliene”), questo 
serial diviso In quattro parti mostra lo scontro tra 
il poliziotto di Detroit e il T-Schwarzenegg er. Nel 
futuro, dopo il famoso "Giorno del Giudizio", la 
resistenza umana scopre che il programma di 
Robocop è stato la causa diretta della creazione 
di Skynet e manda indietro nel tempo un agente 
per distruggerlo. Naturalmente Skynet invia un 
Terminator per fare in modo che la storia non 
cambi e la battaglia per il futuro ha inizio... 


AZIONE • VIRGIN 


Dall'inizio, arrivate sulla cima di 
queste palazzo e passate sulla 
fune. Verrete catepu Iteli 
sul l'edificio seguente, da cui 
parte la seconda fune, evitando 
un sacco di problemi. 


Quando è possibile, 
raggiungete sempre ia cima 
dei palazzi: ci sona sempre 
armi e power-up da prendere* 


Livello 1 
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Fole un bel io Ito premendo in alto da 
queste piattaforme per raggiungere 
l'edificio seguente: sulla cima vi 
aspetta un lancia-missili. 


Rimanete a terra, invece che salire 
per le scale; ci sono più caricatori 
e più nemici da fare fuori , 


Se avete Eo spirito umanitario 
potrete salvare questi 
ostaggi: basterà passare loro 
di Banco per liberarli. * 


Quando passate da questo punto 
sparate in afta al pistolero, o vi 
\ beccherete un bel po' di danni. 






Quando sparate al bidoni 
dell'immondizia vi conviene 
rimanere qualche passo indietro: 
contengono un sacco di cose, da 
utili power -up a pericolosi esplosivi. 4 



Questi cavi sono ideali per ì fifoni 
che non vogliono essere coinvolti 
in numerosi conflitti a fuoco. 
Prendete queste strada se volete 
arrivare in fretta al Terminator. 


Eccoci arrivati! In questa punte 
lovrete affrontare il Terminator. 


Un altro osteggio da liberare. 






Schwarzie tira un paio di raffiche, 
abbastanza semplici da evitare, e 
poi fa una pausa. Saltate le 
pallottole e sparategli addosso 
finché non ricomincia a fare 
fuoco. Si rialzerà un paio di volte 
prima di essere distrutto 
definitivamente. 












Energia Infinita 
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Ecco uno telecamera che seguirà 
ogni vostro mossa. Distruggetela 
per scoprire un icona. 


Questi mostri che strisciano sul soffitto vi 
causeranno un sacco dì problemi: 
distruggeteli, basteranno un paio di colpi. 


Quando raggiungerete questa piattaforma un 
nemico scivolerà giù dal palo. Sparate e 
uccidetelo. Se riuscirete a farlo fuori potrete 
raccogliere un power-up dì proiettili o ricerca. 


Sparate in alto, subito 
□II' inizio del livello, e un 
power-up dì proiettili a 
ricerca cadrà dalla 
piattaforma sovrastante. 


Il bestione che fungevo da 
boss del primo livello farà 
diverse comparse durante ii 
gioco. Combattetelo come 
avete già fatto in passalo. 


Dovrete arrivare al centra di questi 
barili per evitare di Finire 
bruciacchiati. Andate al limite della 
piattaforma prima dì saltare. 


Attaccatevi a questa scala e 
fate Fuori la bestia strisciante 
sul soffitta □ sinistro. 


Queste strane barriere hanno la curiosa [ma 
preziosa) proprietà di lasciar passare le 
vostre pallottole ma non quelle lanciate dai 
nemici. Ac cucciatevi dietro di esse e 
continuate a fare fuoco per avere via libera. 


Questo livello vi vedrà saltare e strisciare 
sulle travi di un edificio In costruzione 
abbandonato. La vostra missione è quella 
di distruggere tutte le telecamere della 
sicurezza che tengono Skynet informato 
sui vostri movimenti. Il robot gigante alla 
fine del livello è veramente tosto e 
dovrete prepararvi con armi adeguate. 


Robocop entra In una discarica tossica e la sua 
missione, neanche a dirlo, consiste nell'e vitate 
i letali rifiuti. Se cadrete in un contenitore 
d'acido scoprirete a vostre spese quanto faccia 
male, perdendo una vita... Siete stati avvertiti. 
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Questi tubi lanciano delle 
lunghe fiammate: aspettate 
che st esauriscano prima di 
saltare dall'altra parte. 


Saltate su questa scala e 
poi arrampicatevi sul tubo 
per andare ad affrontare il 
super robot guerriero. 


Perfetto! Una bella vita- 
extra da raccoglierei 


Sparate a questa telecamera 
per raccogliere un bonus di 
spara a tre direzioni. 


Questo simpatica icona raddoppia 
il vostro volume di fuoco. 


Questo sparo a tre direzioni è 
veramente eccezionale: se lo mantenete 
abbastanza a lungo da incontrare il 
boss di fine livello potrete superarlo 
senza perdere una stilla di energia. 


Queste macchine saltano fuori 
dal pavimento. Accorciatevi per 
farle saltare in aria. 


Non fate gli eroi in questo punto 
ed evitate di saltare sui rifiuti 
tossici: usate la barra di metallo 
sopra di vai per arrampicarvi. 


RoboCop 2 


Qui è meglio avere i proiettili a ricerca* Per battere 
questo robottone saltate su una scala e salite fino 
in cima. Quando sta sparando la seconda salva di 
proiettili, saltate giu e cominciate a scaricargli 
addosso II vostro arsenale. Dopo un attimo di 
pausa riprenderà a sparare, quindi risaltate 
sull’altra scala. 


Carro Armato 


Assicuratevi di avere un lanciafiamme e 
avvicinatevi stando bassi: tutte le 
pallottole del carro armato verranno 
bruciate. Quando la parte alta esplode, 
saltate e continuate a sparare. 
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Questo livello è ambientato negli uffici delPOCP e 


il vostro compito è quello di salvare gli impiegati 
tenuti prigionieri dai servi dì Skynet. Dovrete 
muovervi In numerosi edifici interconnessi tra 
loro e. alla fine, dovrete affrontare un duello 




all’ultimo sangue con un ED-2G9. 



* L 

’ . 

Ut. 

Quo rìdo raggiungerete questo 
porto entrateci, in modo do 
arrivare alla sezione successiva. 



Questa tuba sul soffitto è difficile da 
raggiungere: potrete arrivarci saltando dai 
contenitori simili a portacenere nel corridoio. 
Fate attenzione ai robot sul soffitto, più avanti. 




Finalmente siete giunti al complesso minerario 
sotterraneo, sorvegliato da numerosi 
"esosctieletri” terminator. In questo livello 
dovrete liberare i capi delle ribellione umana 
che sono stati catturati e incatenati. Li libererete 
semplicemente passando loro accanto. 


Continuate a sparare 
senza Interruzioni e fate 
fuori tutta quello che 
appare sullo schermo. 


r«>. i 




Assicuratevi dt saltare dal bordo 
più estremo della piattaforma, a 
cadrete nel pozzo di lava e 
perderete una vita. 


I Non provate a saltare 
I questa pazzo gigantesca: vi 
I conviene tornare indietro. 


Ecco l'inizia del livello: 
preparatevi a incontrare 
uno guardia -termi notar 
t verso destra. 


Fremete in alto quando passate 
dì fianco a una parta per 
vedere se potete entrarci 


Questo è uno dei comandanti dei ribelli. 
Distruggete il droide sul soffitta e liberatelo: 


m n 


1 terminator cadranno una 
volta colpiti, come se fossero 
morti,.. Ma quando vi 
avvicinerete sì alzeranno e 
cornine e ranno a sparare. 
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Siamo quasi fuori! 
Entrate in questa porta 
per arrivare allo 
penultima seri a ne. 


Mentre passate oltre queste porte, 
premete verso l'alfa per vedere se 
potete entrare in qualcuna di esse. 


I robot che strisciano sul 
soffitto sono uno vero noia 
anche in questo livello; 
rimanete ben indietro e 
sparate in aito diagonalmente 
per distruggerli. 


É molto importante distruggere i robot sul 
soffitto, dato che altrimenti vi seguiranno 
continuando o sparare proiettili. Una 
volto fatti fuori riceverete un'icona. 


Saltate su questo piedistallo 
per evitare il fuoco basso 
dello macchina sovrastante. ^ 


Dote un'occhiato al soffitto 
per scoprire i massi 
traballanti. Avvicinatevi e, 
non appena cominciano a 
cadere, saltate indietro. 


Un altro ostaggio da liberare. Come nei livelli 
precedenti, non è necessario liberare tutti i prigionieri, 
ma se lo tote riceverete un bonus alla fine del quadro. 


Questi aracnidi robot giganteschi 
lanciano dei tiroidi-mina a ricerco. 
Abbassatevi per distruggerli. 


E d rondi che stonno sui pozzi di 
lavo vi forniranno sempre, una 
volto distrutti, delie vite entro. 


Contro questo terminator è 
meglio avere un lanciafiamme 
con fuoco a tre direzioni: 
potrete ucciderlo senza 
perdere minimamente energia. 


Per evitare il suo fuoco 
rimanete bene Indietro, 
continuando a sparare senza 
sosta. Verrà molto vicino e 
quando sarà a portata di 
tocco vi conviene saltare sul 
tubo dei soffitto e andare 
oltre la sua testa. Quando 
riuscirete a distruggerlo 
potrete raccogliere un 
cannone eccezionale. 


Accucciatevi con il 
lanciafiamme in modo 
da far arrivare la punta 
del fucile alla sinistra 
della finestra nell’angolo 
sinistro vicino al robot. 
Mettete un peso sul 
pulsante di fuoco e 
andate a farvi un caffè. 
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Queste barriere sono simili a quelle incontrate 
nei livelli precedenti: potrete spararci attraverso 
ma ( colpi dei nemici non passeranno. Apritevi 
la strada prima di saltare oltre. 


Q Ricordate i Frankie Goes ta 
Hollywood? proteggerò 
dall'artiglio incappuccialo e terrò 
lontani r vampiri dalla tua porta,. 
Distruggete questo grappino per 
beccarvi una bella icona. 


:RobocopVslheW< 

impiegato PER 

LI PERSI; 3.467 

,rn BEVUTI; 64 
IETTI DI StG&RETT^ 
L SONORA CON SI 


Ecco ancoro ì massi traballanti. 
Avvicinatevi fino a Farli cadere e 
poi saltate subito indietro, prima 
di venire travolti. 


Un'altra sezione dì miniere sotterranee. La vostra 
missione (sempre ette accettiate di compierla), è di 
distruggere tutti i terminator rossi (e non è un lavoretto 
facile facile...}. Questa sezione è divisa in due parti e alla 
fine incontrerete un boss gigantesco. Dovrete trovare 
l'uscita in ogni livello per proseguire. 




Un terminator rosso* Cadrà ben 
tre volte primo di saltare in aria 
sul serio... Fato attenzione! 
























- 


I pavimenti sono cosparsi di mine 
accecanti che dovrete 
assolutamente evitare. Saltate in 
alto e sparate diagonalmente verso 
) il basso per liberarvi il cammino. 


riflette la sua mortalità: ‘ Sopravvivi!". Nessun 
umano potrebbe resistere a questo livello, ed è 
per questo che incontrerete soltanto Terminator. 
Attenzione ai pozzi in cui potrete incontrare 
morte certa* lanciano dei colpi laser verso l'alto. 


Questi pazzi di lava significano morte assolutamente certo. 
Non provate □ sentire la temperatura dell'acqua con un dito. 


Questo è uno dei pozzi da evitare; 
morte garantita! Se ci cadete 
I dentro dite addio al nostra eroe. 
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Queste piattaforme nascondono 
un socco di power-up per lo 
vostra energia. Continuate a 
saltare e non curatevi dei colpi 
che vi possono colpire. 


Questa sezione di piattaforme è 
piena di pozzi del non ritorno, .* 
Preparatevi a subire qualche danno 
mentre cercale di correre dolì'aftra 
porte più velocemente possibile. 


Un socco di vite extra ! Raccog lietele 
tutte, ne avrete bisogno! 


Ignorate fe torrette su entrambi 
i lati e coirete giù dallo scala 
più velocemente passibile. 


Per superare questo bestione rimanete 
all'estremità destra dello schermo e 
aspettate che spari due raffiche in rapida 
successione. Quando i proiettili delia 
seconda salva vi arrivano vicini, saltate a 
sinistra e poi ancora a destra. Ripetete 
questa mossa fino a farlo saltare in aria. 




Ecco l'uscita. Finalmente! Non entrate 
finché non avete un grassa cannone e 
avete recuperato Ì vostri nervi d'acciaio. 


Calciatore Assassino 



ARMAMENTO 



AUTO-9 


Lo vostra orma di 


base: quasi inutile 


\'li *, 

contro È boss di fine 


. t! T . 

livello. 



* 
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LANCIAFIAMME 

Un fuoco a tre 
direzioni malto 
simpatico che serve 
anche come difesa. 



LANCIAMISSILI 

Un patere di fuoco 
considerevole ma, 
purtroppo, a corto 
raggio. 

GRANATE 

TELEGUIDATE 

Sfidate le leggi 
della fìsico! 


LASER 

Una véra potenza. 
Un laser al rubino 
che dà del filo do 
torcere a chiunque. 


-jP- 
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MISSILI 
A RICERCA 

Ronzano attorno ai 
nemici come una 
sdome di api! 

CANNONE 

20mm 

Disarmate l'ED-209 
per impossessarvi 
dì questo bestione. 

FUCILE 
AL PLASMA 

Man lo troverete 
prima del sesta 
livello. 


Quando entrate nella 
caverna, rimanete nel 
tubo più basso sulta 
sinistra, mentre il mostro 
avanza. Quando spara la 
prima volta fate un salto. 
Sulla seconda raffica, 












A questo punto, probabilmente, vi verrà voglia di 
tornare a casa a guardare la televisione e a bervi un thè 
caldo. Tenete duro! Dovrete superare ancora tre sezioni 
molto dure prima di fare I conti con II sistema centrale 
di Stcynet in persona. Contiamo tutti su di voi. 


Questa sezione vi vedrà 


impegnati con ira 
terminator armati malto 
pesantemente. Se riuscite 
a saltarli avrete un paia di 
secondi prima che si 
girino per distruggerli 


\ 


Questo uscito vi porterà a 
fcpn'oltfa sezione Futuristica, 


Se salirete su questo scola senza mal 


fermarvi, potrete sfuggire ai colpi 
dei terminator che vi aspettano sulle 
piattoferme a destra. 


I draidì che strisciano sul 
soffitto infestano questo 
livello. Distruggerli può 
rivelare delle icone preziose o 
un'esplosione letale, quindi 
rimanete a distanza. 


Una volta entrati nel sistema 
interno di Skynet. dovrete 
assicurarvi che nessuno conosca 
la vostra posizione, quindi dis- 
truggete tutte le antenne radar che 
vedete. Questo livello è tet~ 
feralmente infestato da terminator 
agguerriti. 


Questi cannoni fissati a 
terra non possono essere 
distrutti, ma non hanno 
neanche una grande mira, 
fortunatamente. 
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Arnie vi sbarra la strada. Dovrete 
ridurlo a uno scheletro e farlo 
cadere altre due volte prima di 
distruggerla definitivamente. 


Ecco uno dei radar da distruggere. ^ 
Dopo averlo fotta saltare in orla 
scoprirete un sacco di pawer-up, 
soprattutto per Ea vostra energìa. 
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La vendetta dei ragni di 
metelbi Fate attenzione Q \ 
droidì mina che corrono 
sul pavimento. 


Distruggete questa terminator per 
raggiungere l'uscita verso destra. 


La vendetta dei ragni di 
metelbi Fate attenzione ai 
droidì mina che corrono 
sul pavimento. 


Una volta arrivati sulla cima di questa 
sezione, ondate all'estremità sinistro e 
premete in alto per entrare nell 'uscite 
nascoste che vi porterà al penultimo boss. 


Un altro Terminator 


La strada più facile per arrivare al livello del 
terreno è saltare giù e lasciarvi cadere per 
metà prima di aggropparvi aì tuba verticale. 


Questo terminator tirerà 
quattro raffiche verso 
ratto seguite da altre tre 
verso H basso. Rimanete 
sulla piattaforma come 
nell'immagine e colpite 
il terminator durante te 
prime salve di colpì. 
Scappate quando spara 
verso il basso e_ripetete 
la sequenza. 
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Entrerete da queste parta, 
all'Inizio del livello finale prima di 
incontrare il super-bcss. Scendete 
la scala e andate a destra. 


Se supererete questi quattro tubi, raggiungerete 
urto vita extra e un bonus di energia, 
sorvegliati da uno scheletro terminator. 


Perfetta! Uscite di qui e sarete 
arrivati al vostro confronto 
finale con Skynet! 


Skynet 


Ecco l'inizio di queste sezione 
abbastanza breve. Non appena 
entrerete verrete attaccati aa 
terminator su entrambi i lati. 


In queste punto troverete un'icona 
lampeggiante che si trasformerà in 
tutti i bonus presentì nel giaco. 
Saltateci sopra quando apparirò 
quella del laser. Anche II boss 
finale lascerà cadere delle icone 
simili, mentre lo colpite. I 


] Distruggete 11 terminator 

jgfj* sulla sinistra e ne vedrete 
apparire un altro sulla 
destra. Ignoratelo. Riman- 
ete all'estremità sinistra e 
continuate a saltare coi- 
‘Nf pendolo proprio in mezzo 
agii occhi. Così vicini I 
colpi del teschio saranno 
facilmente evitabili. 
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eliminare. 


Questi saldati 
imperiali volanti 
passo» costituire 
un bella mi noe ciò 
se non li fate 
fuori abbastanza 
velocemente. 


Forza, siale quasi arrivali alla fine? Alla 
fine di questo livello v! aspetta un 
guardiano piuttosto imponente, che tra 
Peltro potevamo ammirare solo ne! 
terzo film della trilogia. Evidentemente i 
programmatori si sono un po' gasati! 


Uccidete i sol doli impe rioli 
mentre escono da questa 
porta e raccogliete i 
preziosi cuoricini che 
a bba nd on e ra n n o . 


La fuga di ian lo porterà di nuovo In un 
labirinto di corridoi. Datevi II tempo di 
esplorare ogni strada senza uscita, visto che 
potrete scoprirci numerosi bonus nascosti. 



Campo d'Asteroidi 



Dovendo abbattere un certo numero di agli asteroidi o evitarli, e sparare ai nei vostro mirino. I caccia nemici 

caccia HE, vi renderete conto che caccia nemici quando sono a portala di attaccano con una determinata se- 
guiste livello è Incredibilmente difficile. tiro. In questo modo ridurrete le perdite quenza, Prima ne arriveranno 10 di 

Dovrete solo riuscire a colpire i caccia di energia agli scudi. La seconda, sta colpo, poi altre due ondata da 5. Una 

nemici ed evitare gli asteroidi. Esistono nel premere la croce direzionale del volta abbattuti il numero di caccia 

due metodi basilari per passare questo vostro joypad In diagonale in su a richiesti, evitate gii asteroidi e lanciatevi 

livello. Il primo consiste nello sparare sinistra. In questo modo li "trascinerete* nell'hyperspazio e nel prossimo livello. 



Esplorando le piattaforme più alte, 
Lufce scoprirà numerasi power + up 
che la aiuteranno più ovanti. 


li secondo livello dì Dagabah è più o meno 
simile ai primo. Esplorate ogni piattaforma se 
siete Intenzionati a raccogliere tutti i bonus 
esìstenti. Il vostro compito principale è 
trovare Veda, Tulli mo cavaliere Jedì e futuro 
maestro di Luke, 


Continuate a saltare in modo 
do evitare tutte !e creature 
che strisciano al suolo. 


Queste creature vagamente simili a dei lupi sona 
piuttosto difficili da eli minare. Cercate dì buttarli giù 
dalle piattaforme piuttosto che combatterli. 


Quando raggiungerete questi 
funghi, saltate In aria e 
raccogliere il bonus dello Forza. 







Ad aspettarvi dia Fine del livello, non troverete 
solo il temibile guardiano ma anche la 
principessa Leila nel suo abbigliamene invernale! 


Distruggete queste cosse per 
trovare una varietà di bonus 
come cuori, bombe a mano, ecc.» 


Sparate in queste punto versa la Ito 
per scoprire un utilissimo cuore e un 
power -up per il vostro bla ster. 


Il bipede imperiale è un vero osso duro! Dovete evitare 
di trovarvi nella sua linea di fuoco e cercare di 
distruggere la torretta al centro. Una volta distrutta, il 
bipede comincerà a correre e saltare per tutto lo 
schermo. Cercate di passargli dietro e bastatelo a 
dovere. Se avete qualche granata è ancora meglio! 


Dopo essersi schiantato con il suo fedelissimo X- 
wìng scrostile pianeta Dagobah, luke si ritrova 
abbandonato nel bel mezzo di una fitta foresta 
tropicale piena di creature dalle cattive intenzioni 
Comunque, era destino che finisse in questo 
posto, il perché lo scoprirete più avanti! 


raccogliere una dei poteri 
:a: il contrailo della mente. 


Questo power-up per poteri riare il vostro 
blaster cade proprio al momento giusto 
per darvi una mano a difendervi dalle 
se bifide creo tu re che vi assalgano. 


tl droide R2 si trova in questo ^ 
punto. Comminateci dentro 
per completare tl livello 


Scendete fin qui per raccogliere un 
altra potere dello forzo: lo levitazione. 
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Solite fin qua con il potere di levitazione per trovare un 
i imponente serie di power 'Up della Forza. Credetemi! 
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Cercate in questa zona per trovare 
un sacco dì bonus interessanti! 


TWE EUPKE STBILES BACS 









Usate il potere di levitazione per frugare nelle 
parti alte di questo livella. Nascosti dietro alcune 
piante, potrete trovare interessanti power-tip. 


La parte finale di Dagobah non è delle più facili. 
All 1 inizio del livèllo, usate 11 vostro potere di 
levitazione per raggiungere urta piattaforma 
segreta, Lì troverete una moltitudine di bonus e 
power-up della Forza, li resto dei livello non è 
molto difficile da completare anche se vi 
aspetta qualche sorpresine. 


Cadete in questo piccolo laghetto 
per raccogliere un cuore e un 
nuovo potere: il congela me n lo. 


Controllate nell'acqua. Potreste 
trovare alcuni power-up interessanti. 



La città tra le nuvole 


Quest' impressionante livello in 3 dimensioni 
e piuttosto facile da completare, sempre che 
non corriate inutili rischi! ti vostro compito 
consiste nell 'abbattere un certo numero di 
macchine volanti. 

Per farlo bastano ampiamente i vostri 
cannoni laser, anche se a volte vi consiglio 
di usare le torpedini a protoni in modo da 
risparmiare tempo. Continuate ad andare 
su e giù in mezzo alle nuvole in modo da 
confondere il nemico e cercate di rac- 
coghere r bonus che appaiono ogni volta 
che distruggete un veivofo avversario 
Ogni volta che abbatterete un nemico, la 
citta delie nuvole si avvicinerà. Una volta 
raggiunto lo scopo prefissato, dirigetevi 
verso la città per completare il livello. 



Una volta giunto nella città volante di Bespin, lan, 
piuttosto ansioso di ritrovare il suo vecchio amico 
Landò Gaìrissfan, si rende conto di essere caduto 
in una trappola imperiale. Questo primo livello 
richiede una certa abilità nel saltare alcune 
voragini e un certa destrezza nel bla sta re l vostri 
nemici. La lattica migliore sta nel distruggere tutti i 
nemici presenti sullo schermo piuttosto che 
evitarli. In questo modo, vi terrete una costante/ 
fonte di rifornimento di energia e power-up. 


Queste piattaforme com incera nna □ scendere 
quando ce salirete sopra. Continuate a saltarci 
sopra finché non risaliranno al loro massimo 
prima di saltare su quella successive!. 



Siete finalmente giunti alla fine di 
questa pericolante sezione ma non 
rilassatevi troppa vista che più 
avanti vi aspettano nuovi pericoli. 


A questa punto lan dovrà cominciare a 
correre il più velocemente possìbile su queste 
piattaforme instabili. State attenti al cannone 
laser che vi aspetta alla fine del livella che 
potrebbe farvi fare una brutta di fine. 



Codici 

Hothl.1 SSFJNP Ribelle 3 DGBDPL 

Hoth 1,2 JRWNPl Dagobah 1 PGBNBH 

Hoth 2 TCCPSJ Dagohah 2 TNPSPL 

Hoth 3 NLBJJF Cloud 0, 1 DIPMMD 

Hoth 3-D RCWJMF Cloud C. 2 FSFMSR 

Walkerl JRGRTQ Fabbrica SHRBLW 

Walker 2 MDSNMR Camera C. INGPNN 

Ribelle 1 HDPPLL Cloud 3D FCPDPC 

Ribelle 2 GTLCNP Reattore HPLSHJ 










Ècco Zuckuss, un offro cacciatore di 
jlie. Cercate di farla fuori prima che 
)bio il tempo di attivare i suoi scudi! 


Un soldato imperiale vi sto aspettando su questa piattaforma, Sbarozzateveiie con uno granata! 


Queste sitane piante non possono essere 
diitmltA mi indi vi r nn viene oltrepò S Sa He 
evitare i laro proiettili. 


La prima parte di questa 
sezione consiste nel 
camminare sulla spina 
dorsale del guardiano di 
fine livello: Hagobah. Uti- 
lizzate il vostro potere di 
Levitazione per raggiun- 
gere la piattaforma nas- 
costa. 


La Città tra le nuvole vi riserva ancora 
numerose trappole. Usate te stesse tecniche 
viste In precedenza per poter procedere 
senza danni. Controllate la mappa per 
scoprire sezioni segrete e power-up nascosti, 
dato che ne avrete bisogno al momento del 
confronto con tl guardiano di fine livello. 


Quando avrete raggiunto Habogad. selezionate il potere 
per curarvi, nel caso ne aveste bisogno, e saltate roteando 
con la vostra spada. Evitate la sua bocca a ogni costo! 
Mirate prima agir occhi. Una volta distrutti, Hagobah 
comincerà a percorrere l'intero schermo, a volte 
immergendosi. Continuate a saltare roteando con la spada! 


Raccogliere questi bonus per 
totalizzare il massimo punteggio. 


Questa ascensore 
può rivelarsi 
particolarmente 
difficile da 
raggiungere. 


Dovrete dar prova di 
tempismo per 
oltrepassare questa 
parta elettrica se non 
volete finire abbrustoliti. 


Ecco una dei più temuti cacciatori 
taglie di tutta la galassia: 4-LOM! Uscirà 
da questa porta e com incerò subita a 
spararvi addossa! 


Adesso le cose si fanno serie! 
Invece d'incontrare I solili soldati 
imperiali è cacciatori di taglie, in 
questi corridoi farete "amicizia" 
con numerosi cannoni e droidl di 
manutenzione. Affrontateli con 
calma! 


Ecco Bossk, un altro cacciatore di 
faglie piuttosto rinomato! Cercherà | 
in tutti j modi dì forvi fuoril State 
ottanti al suoi numerosi modi di ; 
attaccare e ricordatavi che ci 
vorranno parecchi colpi per 
metterlo al tappeta. 


Posiate di qua se avete bisogno di 
un po' d'energia e di un bel 
power- up per la vostra pistola. 




Assicuratevi di avere una pistola abbastanza 
potente prima di affrontare il guardiano, Mentre 
l'astronave vi segue sullo schermo, rotolategli 
sotto, giratevi e sparategli. Provate anche a tirargli 
gualche granata a frammentazione! Ci sono 7 
punti dove potete colpirla, ma cercate di non 
concentrarvi su uno solo per volta* Cercate di 
beccarli tutti per indebolire il guardiano poco a 
poco,.* una volta distrutto il mezzo nemico, 
andate a raggiungere Landò, 


Sparate alle creature che 
usciranno da questa porto e 
curatevi raccogliendo i cuoricini 

clic abbandoneranno, ‘flk 


Uuttima sezione delta città 
tra le nuvole è piuttosto 
difficile. Ve la potete cavare 
egregiamente solo se avete 
a disposizione un blaster 
abbastanza potenzi alo r Al fa 
fino del livello Incontrerete 
la temibile nave da tra- 
sporto di gas Tibanna. Non 
chiedetemi che cosa sia 
esattamente, ma sappiate 
che è veramente tosta da 
tirare giù!!! 


Questa vita extra e questo cuore potrebbe 
rivelarsi molto utile per lo vostra avventura 
quindi cercate di farci una capatina! 


Orribili mutanti continueranno a uscire da questa porto, quindi 
cercate di sdire su questa piattaforma nel momento giusto e 
continuate ad andare a destra se non valete essere spinti giù 
dallo piattaforma e dover ricominciare la scalinata do capo. 


Scendete in questa starna segreta 
a fare rifornimento di energia e 
potenziare la vostro arma. 


Fabbricò £ 


Questo pendio non è molto semplice 
da risalire dato che verrete assaliti da 
numerose creature, quindi occhio! 


Continuate □ saltare in modo 
da evitare inutili bruciature 
nella lava, ed evitate i druidi 
di manutenzione che 
potrebbero infastidirvi. 


Anche se Chewìe ha una barra di energia 
piuttosto imponente, cercate lo stesso dì 
allungarla trucidando, ondata dopo ondata, tutti 
i nemici che vi sì scagneranno contro, rac- 
cogliete ogni spada laser che trovate, visto che 
più energia avrete, e maggiori saranno le 
possibilità dì raggiungere fa fine del livello. 


liti ppj guru 
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Visto che Ghelm Fa uà è la 
miglior rivista di videogiochi ìn 
tutta Italia» è normale che 
scopriamo tutte te stanze se- 
grete possibili di ogni gioco. 
Devo però ammettere che que- 



sta era piuttosto difficile da 
trovare! Statemi a sentire! Nella 
stanza criogenica, seguite la 
strada finché non raggiungerete 
un imponente voragine con una 
serie di piattaforme sopra. Lasci- 



atevi cadere a sinistra e premete 
in avanti quando avrete rag- 
giunto il fondo. Riceverete pò- 
wer-up a go-goll! Per eliminare 11 
guardiano, girategli attorno 
continuando a bias tarlo. 



La vostra battaglia finale comincia qua, 
nel reattore. Questi livelli non saranno 
troppo difficili se avete con voi la quasi 
totalità dei poteri delia Forza. Il modo 
più facile per completare questo livello 
e salire sui tetto con fa luto della forza 
e correre verso destra. 


Reattore 1 
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Non perdete tempo attraversando 
questa piscina dì lavo dato che uno 
vostra minima esitazione potrebbe 
condurvi alla morte! 


Cercate di ignorare i d rendi di 
manutenzione se possibile, visto 
che rischierete di cadere nella 
lavo tentando di forti fuori. 


Alcune creature possano attivare una 
scudo per impedirvi di ucciderle, non 
badateci e oltrepassatele saltando. 


1*>J— 






E tempo per Chawbacca di entrare In 
azione e fare vedere cosa sa fare un 
Wookle. Non dimenticatevi di usare II 
devastante attacco roteante di Chewie che 
vi sbarazzerà di numerosi avversari aita 
volta. I pericoli più grandi che Incontrerete 
in questo livello sono i pozzi di lava, ce ci 
cascherete dentro» perderete energia 
molto rapidamente e difficilmente ne 
verrete fuori, quindi continuate a saltare 
sulle piattaforme galleggianti! 




Quando scenderete con questa 
ascensore, usate ì pulsanti Le® 
per vedere quella che vi aspetta 
sotto. Questo dovrebbe aiutarvi a 
non cadere nello lava. 


;; Questo guardiano, anche se 
, ?rt / J d’apparenza molto minaccioso, è 
• <•. piuttosto semplice da battere. 

Mentre si immerge nella lava, 
\ : sparata aì tubi soprastanti poi a 
■ * quelli sottostanti. Potrebbe anche 

^ y * T J e iettarsi in un piccolo modulo che 
\, ' and rà d i slru Ho co n poch i colpi ! 


Sparate ai fati 
dell'ascensore in modo 
da scoprire numerosi 
Cuori bonus. 


La seconda parte della fabbrica vr metterà 
di fronte numerosi mostri mutanti e sempre 
più pozzi di lava bollente! Cercate di 
conservare la vostra energia per il mostro 
di fine livello dato che lo dovrete 
combattere su piattaforme che affondano. 
Ricordatevi il trucco: continuate a saltare! 


Uso te questo gru per 
attraversare il pozzo di lava. 
State però attenti a non Farvi 
buttare giu dal simpatico 
droìde di manutenzione. 


Se vi piace rischiare, cercate di 
abbattere la torretta sul soffitto. 


Premete verso il bosso e sparate. La vostro 
spada laser rimonderà il colpo al sua 
legittimo proprietario e vedrete il cannone 
t loser votar© in tanti piccoli pezzettini! 


Se prendete la strada inferiore, state 
attenti ai saldati imperiali che vi cadranno 
addosso dai vari buchi ne! soffitto, ' 
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v -• 

li. -v- 


Aspettate qua che si farmi lo 
piattaforma prima di 
raggiungere il secondo livello. \ 


***> X M 


=- -X M 

4 rr 


■ ti- wm _ l> - 

m. mi m n 




I I 

jjT XÉt 


— -i É 

fi — - V —3 

■ 4 m xéx mrm m 


THE 


S™«S BACH’'* è i* M!tW 


25 





I «Idoli Imperiali a bordo 
deile motospèedef sono uno 
seria minaccia. Rimanete al 
centro delle piattaforme 
finché non lì avete elimina li. 


Ecco il vostra primo confronta con lord Fennec 
Quando vi attacco, difendetevi con b vostro spada 
bser (giù + sparo) e poi attaccatelo subito. Non vi ci ( 
y vorranno molti colpi per cacciarlo vìa! 


Questa sezione può essere 
molto pericolosa se non vi 
guardate bene sopra e sotto di 
voi. Saltate solo quando siete 
sicuri di dove atterrerete. 


Reattore 2 




Una volta respinto Lord Fenner, 
continuate ad andare a destra. Usate 1 
poteri delia forza per curarvi e uccidete il 
maggior numero di nemici possibile 
affinché possiate far il pieno di forza. 



Prendete il tempo necessario per distruggere questi 
cannoni laser e raccogliere preziosi power- up! 


Per evitare inutili perdile di 
energia, eliminate Questi 
cannoni saltando oltre e 
roteando in aria con lo vostra 
spada. Effetto garantito! 


Biostate le ondate di soldati imperiali 
rossi e raccogliete gli eventuali power 
up che potrebbero ribsebre. 


Di nuovo davanti a vostro padre! Colpitelo come prima, 
anche se dopo che over incassato un certo numero di colpi vi 
sca roventerà attraverso lo finestra... Non preoccupatevi! 


Salite su queste piattaforme per ^ 
re il pieno dì bonus e power up. 


Mentre Luhe sta cadendo, 
scaraventato fuori da Lord 
Fenner, potrete racco- 
gliere una moltitudine di 
bonus prima dello scontro 
finale. Continuate a muo- 
vervi a sinistra e a destra 
velocemente In modo da 
raccogliere tutti bonus. 


Ecco un'altra serie di 
pericolose piattaforme da 
oltrepassare. Tenete attivato 
H potére di levitazione nel 
caso ne mancaste una!!! 


Raggiungete questa piattaforma e raccogliete 
i vari power- up di energia vitale e Forzo. 


Distruggete subito le varie ondate di soldati 
imperiali volanti che vi attaccheranno prima 
che si accumulino e vi sopraffece io no. 


Varcando quest'ultimo porto arriverete direttamente 
nella stanza dell'incontro finale con Lord Fenner, Siete 
sicuri di essere abbastanza addestrati per poterlo 
sconfiggere? Solo un vero Jedì ci riuscirebbe? 


Ancoro uno volto usate i 
tasti L ed R per sopere con 
esattezza dove si trovo la 
prossimo piattaforma. 


Siate giunti nell'ultimo livello dei 
gioco. Vi mancano ancora alcune 
piattaforme prima di dover 
affrontare nuovamente Lord 
Fenner nello scontro finale. Non 
potete certo ritirarvi adesso! 


Lord Fener 

Prima dì iniziare a combattere, attivate 
il potere della forza per curarvi. Come 
già visto, dovete alternare le fasi di 
difesa e di attacco. Saprete che avrete 
raggiunto il bordo della piattaforma 
quando il cattivone vestito di nero 
comincerà a scagliarvi contro tutto 
quello che gli sta vicino. Riparatevi 
dietro la vostra spada, raccogliendo i 
bonus che potrebbero comparire. 
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Trucchi, trucchi e ancora trucchi. La bellezza di 
pagine piene di gabole e password per tutti i gusti, 
questo mese, inoltre, troverete anche i codici 
l’Action Replay 2. Colgo l’occasione per ricordarvi che 
se alcuni cheat non funzionano può dipendere dalla 
versione della cartuccia e dallo standard Jap/USA. 


B, Ai bordi del campo ci sarà 
un muro invisibile che impedi- 
sce alla palla di uscire, 

PALLA PAZZA 

Premete X, A, B. Y, Y, B. A e 
X. La palla si compor- 

terà in maniera 

assurda, seguen- 
do delle leggi fisi- 
che tutte da scopri- 
re.., 

TIRO A BANANA 

Premete B, A, R, B ( Y e 
L. L'aftertouch sarà cosi esa- 
gerato da farvi impazzire e 
ogni tiro sarà una vera impre- 
sa! 

SUPER-PORTIERE 

Premete A, A, A, A, A, Y, Y, Y, 
Y e Y. Gii attributi del vostro 
portiere saranno esaltati e 
nessuna palla (o quasi) supe- 
rerà la linea del gol. 

DREAM TEAM 
Premete A. A, B, B, Y Y, X e 
X. La vostra squadra diven- 
terà imbattibile grazie agli 
attributi elevati al massimo 
anche se non supererebbe 
mai un test anti-doping. 
SUPER-ATTACCO 
Premete R. R, R. R, R, L e R. 
Per giocare con una squadra 
fortissima in attacco, che non 
si lascerà sfuggire nemmeno 
un gol, 

SUPER-DIFESA 

Premete L, L, L, L, L, R e L. 
La difesa della vostra squa- 
dra sarà impenetrabile grazie 
agli attributi elevati. 


SELEZIONE LIVELLO 

Accendete la console, 
aspettate che compaia 
il titolo per la seconda 
volta, tenete premuto 
L, Destra e X e preme- 
te Start. Ora potrete 
scegliere da quaie livel- 
lo partire con la semplice 
pressione di un tasto. 


tl bellissimo gioco di calcio 
dell'Electronic Arts nasconde 
diverse gabole che hanno 
fatto letteralmente ribaltare il 
nostro Log: dovete premere i 
tasti nella schermata delle 
opzioni (quella in cui si può 
scegliere la presenza degli 
effetti sonori e delle musiche). 
SUPER-TIRO 
Premete B. A, B. B, B, B, B, 
B. B e B. In questo modo, la 
vostra barra della potenza di 
tiro aumenterà del 25% e 
potrete tirare delle bordate 
micidiali, 

MURI INVISIBILI 

Premete Y, Y t Y. X, A, A, A e 


X Katiber 2097 


Fifa International Soccer 


Turn & Burri 


PASSWORD 

Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello 10 
Livello 11 
Livello 12 
Livello 13 
Livello 14 
Livello 15 
Livello 16 


NQBJKLFF 

GSZWBFPT 

RRHCZJVM 

BPYXDLNF 

LFMGWTKQ 

PDTBCZNJ 

DKUWGSQK 

GKQZBLCT 

DCMHRPFJ 

WZGNJYZX 

JDZFMLFV 

SPBCTRRG 

SPWVJKDH 

LPKQBPFZ 

TDLJGSHX 


MAUSER 2097 


SELEZIONE LIVELLO 

Premete Destra, Destra. Sini- 
stra, Sinistra, Su, Giù, Sinistra, 
Giù, Giù e Giù. Ora andate su 
"New Game” e premete Y. 


PASSWORD 

Un grazie particolare al 
nostro Scarlet che ha passato 
notti insonni per regalarci 
queste utilissime password: 

Livello 2 HBBT 

Livello 3 PCRC 

Livello 4 NWTN 

Livello S LSMD 


TURN AND BURN 
















King of thè Dragon 


lethal Enforces 


Troddlers 


schermo di selezione del 
tipo di gioco (Tour Mode o 
Panie Mode) e premete L. R, 
R, L, Su e Giu. Apparirà net 
centro dello schermo it 
numero del livello di parten- 
za, che potete cambiare con 
Su e Giù. 


LETHAL I 


OTTO CONTINUA 

Mettete il gioco in pausa 
e inserite questa sequenza 
per ottenere la bellezza di 
otto continua: Su. Su, Su, 
Giu, Giù, Giù, Sinistra, 
Destra, Destra, Destra, B, A, 
A, A e A. 


PER USARE LO STESSO 
PERSONAGGIO 

Quando appare il logo della 
Capcom, premete rapida- 
mente Giù, R, Su, L, Y, B, X, A 
e Start. A questo punto 
entrambi i giocatori potranno 
selezionare lo stesso perso- 
naggio: due elfi, due chierici, 
due nani, due puffi... 

99 CREDITI 

Iniziate una partita da soli e, 
quando venite uccisi e vi 
rimane un solo credito, pre- 
mete Start sul secondo joy- 
pad e poi sul primo, prima 
che scada il tempo. Scegliete 
il secondo personaggio con il 
tasto B dei secondo controller 
e vedrete apparire magica- 
mente 99 crediti. 


PASSWORD 


Livello IO 

SKPRND 

Livello 20 

MNNS 

Livello 30 

NWTHNG 

Livello 40 

CRSSF 

Livello 50 

LTTD 

Livello 60 

MNHNTR 

Livello 70 

BRNT 

Livello 80 

FRNDC 

Livello 90 

NPLLPLG 

Livello 99 

TWKY 


Livello 6 

CLST 

Livello 7 

JPTR 

Livello 8 

NBLR 

Livello 9 

PRSC 

Livello 10 

PHTN 

Livello 11 

TRNS 

Livello 12 

RNSN 

Livello 13 

ZDCP 

Livello 14 

FKDV 

Livello 15 

YSHM 

Livello 16 

CLPD 

Livello 17 

LNVV 

Livello 18 

JFMR 

Livello 19 

JCRY 

Livello 20 

KNLB 

[MLBPA BASEBALL 


Gran bel gioco questo 
MLBPA Baseball ! Se però 
siete alquanto scarsi con la 
mazza, provate queste pas- 
sword: 

PWRP: Super-lanciatorì 
I vostri lanciatori tireranno 
delle vere e proprie bordate 
praticamente impossibili da 
colpire 

PWRHT; Super-battitori 
Realizzare un fuoricampo 
sarà molto più facile 
ZZNG: Super-esterni 
Per giocare con dei formida- 
bili esterni 

VRRRM: Giocatori velocissimi 
Tutti i giocatori correranno più 
veloci 

RBBR: Palla di gomma 
La palla rimbalzerà in modo 
esagerato 

BRRR: Palla scivolosa 
La palla rotolerà all’infinito 
come se si trovasse sul 
ghiaccio 

XXXX: Modalità ultra-hard 
Se pensate che il computer 
sia troppo facile da battere, 
provate questa password 
NNTH: Super-sfida 
iniziate una partita dal 9° 
inning con la squadra di casa 
sotto di 4 punti 
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SELEZIONE LIVELLO 

Questa gabola funziona solo 
nel Tour Mode. Andate nello 
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Star Trek - The Next Generation 



GABOLA 

Dopo aver finito il gioco gra- 
zie alla soluzione che trovate 
in questo stesso inserto, pro- 
vate la seguente gabola e 
guardate che cosa succede! 
Premete Y quattro volte nello 
schermo dei titoli: se sentite 
Darth Vader dire la parola 
“Impressive", allora la gabola 
avrà funzionato, A questo 
punto aspettate che cominci 
l'intro e premete i bottoni per 
fare accadere delle cose 
molto strane... 



PASSWORD 

Un grazie particolare al sim- 
paticissimo Luca Velati di 
Marene (CN) per averci forni- 
to tutte le password de! 
gioco. 

BGTTBTBV 

CGTTBTBB 

DKJTTBTBB 

DJTTBTBV 

JFTTBTBB 

JDTTBTBV 

KDTTBTBB 

KFTTBTBV 

KDTTBTBB 

MGTTLTBB 

NKTTLTBB 

PSTTBTBB 

PSTTLTBV 

TFTTLTBV 



PER GIOCARE CON HERB 

Herb è il tredicesimo lottato- 
re dello Story Mode e può 
essere scelto nel seguente 
modo: nella schermata dei 
titoli tenete premuto L e R 
sul primo joypad e scegliete 
se giocare io Story Mode o 
la VS Battle, in questo ultimo 
caso, entrambi i giocatori 
potranno impersonare il peri- 
coloso boss. 

























Igor Saviola di Anorozzo (fM) 
ci ha spedito tutte le pas- 
sword del gioco, con le quali 
potrete saitare da un pianeta 
all'altro senza problemi. 
PASSWORD 


Livello 1 000 

Livello 2 732 

Livello 3 354 

Livello 4 1 16 

Livello 5 988 

Livello 6 470 



SELEZIONE LIVELLO 

Quando appare 
la schermata 
dei titoli, pre- 
mete A otto 
volte e B altret- 
tante volte. Inse- 
rite una deile se- 
guenti password per comin- 
ciare una partita dal punto 
desiderato: 



CATACOMB 

WALL 

LOCKSLEY 

DUBOIS 

CHASE 

CATHEDRAL 

BOAR 

WELL 

CHAPEL 

TAX 

MASTER 

POND 

VILLAGE 

CELTS 

TOWN 

TOWNHANG 

WEDDING 



INVULNERABILITÀ 

Nella schermata 
dei titoli, tenete 
premuti simulta- 
neamente Sini- 
stra. Giù. A e B, 
quindi Start. Ini- 
ziate una partita e 
godetevi la vita da immortali. 





PASSWORD 

MUPP - JMHW 
BIF8 - BRAZ 
HWTL - 90AZ 
GJ7Q - KLVO 
FWGG - G7CY 
N5AQ - 9RZF 
SWXE - CBFJ 


SCHERMATA DEBUG 

Quando appare la scritta 
"Press Start" nello schermo 
del titolo, premete A, B. B, A, 
C, A e B. Iniziate una partita e 
premete Start per accedere 
alla schermata delle statisti- 
che. A questo punto premete 
A per attivare la pocket 
secretary e spostatevi con la 
croce direzionale su un’opzio- 
ne nascosta sotto quella di 
salvataggio. Accederete cosi 
a una schermata piena di 
gabole interessanti. 


SELEZIONE LIVELLO 

Nella schermata principale, 
tenete premuto B. andate su 
Option (tenendo premuto Su) 
e pigiate Start. Entrate nello 
schermo delle opzioni e 
vedrete una nuova voce che 
permette di scegliere il livello 
di partenza. 

PER INIZIARE CON 9 VITE 


Provate anche le seguenti 
password giocando come 
Badassi 

MONEY 2000 dollari 

THRASH 3 armi migliori 
SPEED 3 nitro 


GABOLE 


Strsets of Rag e 3 






PER GIOCARE CON ROO 

Roo è il canguro pugile che 
incontrerete più avanti nel 
gioco e che potrete 
impersonare. Se però 
volete usarlo da subi- 
to, nella schermata 
del titolo, premete 
Start mentre tenete 
pigiati Su e B, Ora iniziate 
una partita e vedrete che 
potete selezionare anche il 
super-canguro. Anche per 
questo trucco dovete ringra- 
ziare il simpatico Daniele 
Mariani. 


PASSWORD 

Denver NKUZPA5SARYQ 
San Diego NL53N03TSCXJ 
Seattle 0IQMOYV0ABGJ 
S, Frane. RRXLHC40GHBW 
L. A. RG2JYNSQFT3Q 
Washington SJ04QSUBADV0 
Toronto 0TNLZGWR0BNK 
Detroit XLOEWY1KYBDJ 
Chicago CGQNNYMGABHJ 
Miami BOH43NVXGB2Q 
New York C4SL0FMYY2MU 


Shadawrun 


SKITCHIN' 


SHADOWRUN 


GARGOYLE'S QUEST 


Selezionate la scritta “Players" 
nello schermo delle opzioni e 
premete Su, A, B e C simulta- 
neamente sul secondo joy- 
pad. Premete Destra sul 
primo pad e il gioco è fatto! 
PER GIOCARE 
CON SHIVA O ASH 
Daniele Mariani di Legnano 
(MI) ha scoperto come imper- 
sonare ì primi due boss del 
gioco: dopo averli sconfitti, 
tenete premuti i tre pulsanti e 
Su La prossima volta che 
userete un contìnua, potrete 
selezionare ì nuovi, imbattìbili 
personaggi con la croce dire- 
zionale come sempre, 


Iniziate una partita, mettete in 
pausa e inserite ì seguenti 
codici con il joypad per atti- 
vare una serie dì gabole: 
CACBBACC - Per aggiun- 
gere un punto di energia 
AABACAAC - Per aprire tutte 
le porte del livelio corrente 
ABACCACB - Per uccidere 
tutti i nemici che si trovano 
sullo schermo 

BAABCBBB - Per provoca- 
re un terremoto (!) 

PASSWORD 

Se siete bloccati nei meandri 
del palazzo reale, ringraziate 
Massimo Rossi di Pavia, che 
ci ha spedito le password di 



HELP voi n 


Prince of Persia 


power- 
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Roar of thè Beast 


Bram Slokor's Dracula 


tutti e sedici i livelli, più quel- 
la finale: 

Livello 2 

MTUEZQ 

Livello 3 

TYZMOV 

Livello 4 

PTUJTP 

Livello 5 

LOPGYJ 

Livello 6 

HJKDDE 

Livello 7 

LOPISI 

Livello 8 

WY2UMS 

Livello 9 

HJKGHC 

Livello 10 

OOPOWG 

Livello 1 1 

OOPPGG 

Livello 12 

NJKMBI 

Livello 13 

JEFJGC 

Livello 14 

QJKRVG 

Livello 15 

UOPTAT 

Livello 16 

EUUEQX 

Finale 

R2ZSFC 


ROAD RASH 2 


SUPER-MOTO 

Provate a inserire la pas- 
sword 00DA_1V0N per ca- 
valcare una sfrecciarne Wild 
Thing, una moto che vi ren- 
derà tutto più facile. 


SONIC 3 


SCHERMATA DEBUG 

Eseguite la gabola deila sele- 
zione del livello di partenza 
già pubblicata qualche nume- 
ro fa (premete Su, Su, Giù, 
Giù, Su. Su e Su quando sen- 
tite la parola “Sega" prima 
dello schermo dei titoli e pre- 
mete Giù per fare apparire 



una nuova voce nel menu ini- 
ziale) e. una volta raggiunta la 
schermata per la selezione 
del livello di partenza, settate 
lo stage che desiderate e 
tenete premuto A mentre 
pigiate Start. Una volta entrati 
in modalità debug potete 
cambiare gli oggetti con A. 
trasformatici con B e piaz- 
zarli con C. 



BRAM STOKER'S 
DRACULA 


SELEZIONE LIVELLO 

Nella schermata della foto, 
premete Giù, Destra. A, C. 
Su, Sinistra e A. Dovreste 


sentire una terrificante risata 
che segnala il corretto fun- 
zionamento della gabola. Ini- 
ziate una partita e mettete il 
gioco in pausa. L'indicatore 
del punteggio rappresenta ii 
livello a cui saltare: premete 
Su per cambiarlo e poi 
togliete la pausa. 


ROBOCDP VS 
TERMINATOR 


PER GIOCARE SENZA 
CENSURA 

Ospite fisso delta rubrica dei 
Random, questo gioco delta 
Virgin nasconde un sacco di 
gabole e questa volta si trat- 
ta di un trucco motto interes- 
sante, Se volete giocare con 
la versione non censurata 
dalla Sega (e chi non lo vor- 
rebbe?) mettete it gioco in 
pausa e premete C, B, A, B, 
B, A, B, B, C, B, B, C, C, B, 
B. C, B, C. A, C, C, A, A, A, 
B. B. B. A, C e A, Fatto? 
Bene, ora mandate fuori dì 
casa i vostri genitori e inizia- 
te una partita all'insegna 
della violenza pura! 

TURBO 

Mettete il gioco in pausa e 
inserite questa interminabile 
sequenza: A, B, C, C, B. A. C, 

B, A, C, B, A, A, A, C, A. C, B. 

C, A, C. A, C, A, B, C e B. 
A questo punto sentirete un 
suono che segnala il corretto 
funzionamento delia gabola. 
sempre che abbiate fatto tutto 
esattamente. 
INVINCIBILITÀ 

Una volta attivato il turbo 
con la precedente gabola, 
andate in fondo a sinistra nel 
primo livello, premete Su e 
saltate. Arriverete in una 
stanza nascosta dove diven- 
terete invincibili. 


ROAR 

OF THE BEAST 


SELEZIONE UVELLO 

Ne! secondo schermo dei tito- 
li, premete Su, Destra, A. B, 


A, Giù, Sinistra, A, Giù. B. Su, 

B, B e A. iniziate una partita 
come a! solito e vedrete che 
potrete cominciare da dove vi 
pare, crediti finali compresi, 


BELLE'S QUEST 


SELEZIONE LIVELLO 

Nella seconda schermata dei 
titoli, inserite la seguente 
sequenza: B, Su, B, B, A, Su, 
Destra, A, B, A, Giù, Sinistra, 
A e Giù. A questo punto, se la 
gabola ha funzionato, dovreb- 
be apparire la schermata di 
seiezione livello. 


AERO THE-ACROBAT 


SCHERMATA DEBUG 

Andate nello schermo delie 
opzioni e premete C, A. 
Destra, Sinistra, C, A, Destra 
e Sinistra, A questo punto ini- 
ziate una partita e, quando 
appare Aero, mettete in 
pausa. Premete Su. C, Giù. B, 
Sinistra, A. Destra e B. al ter- 
mine della sequenza tenete 
premuto A e C fino a che non 
appare uno schermo pieno di 
gabole. 


MEAN BEAN 
MACHINE 


PASSWORD 

Ok, non si tratterà di uno dei 
giochi più originali degli ultimi 
dieci anni, ma sicuramente è 
molto coinvolgente, come 
ogni buon rompicapo. Se vi 
siete stufati dì rompervi il 
capo, comunque, cuccatevi 
tutte le password della versio- 
ne Mega Drive, 

Legenda 
R= Red (Rosso) 

S= Star (Stella) 

C- Clear (Spazio) 

G= Green (Verde) 

P= Purple (Porpora) 

Y= Yellow (Giallo) 

B= Blue (Blu) 

EASY 

Livello 2 R. R, R S 
















Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello 10 
Livello 1 1 
Livello 12 
Livello 13 

NORMAL 

Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello 10 
Livello 11 
Livello 12 
Livello 13 

HARD 

Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello 10 
Livello 11 
Livello 12 
Livello 13 


C. P. C, G 
R, C, SY 
C, B. B, P 
C, R, C, P 
P, Y. R, B 
Y, G, P, S 
Y, P, S, B 
R, Y, C. S 
G. P. B. C 
R. S. S. Y 
Y. S, B. B 


S, C. Y, Y 
B, C. R, Y 
Y, B, C, P 
S. G. B, Y 
G, P. P, Y 
P. B. G, S 
G, S. C, Y 

B. P. S. S 
S. R. Y. C 

C, R. R. B 
G, G. 0. Y 

P. Y, S, C 


B, B. G, Y 
G. Y, G. C 
P, P. R, S 
G, R, P, B 
P. C, G, Y 

B, P. G. S 

C. P, S, Y 
P, G. S, C 
G. B, Y, S 
G, P, S, R 
R, G, S, B 
R. R. C, Y 


MARIO LEMIEUX 
HOCKEY 


GHIACCIO NERO 

Volete dare un tocco di origi- 
nalità ai match sempre ugua- 
li? Provate a inserire fa pas- 
sword CEMENTBLÀDES e 
non curatevi del messaggio 
di errore che comparirà. 
Andate su Canee! e premete 
Start. A questo punto sce- 
gliete Exhtbition o Tourna- 
ment per iniziare una partita 
molto speciale... 

GABOLA 

Inserite la parola ABRACADA- 
BRA? nello schermo delle 
password e selezionate Can- 
ee! quando comparirà la scrit- 


ta "Bad Password ? Iniziate un 
torneo o una partita semplice 
e, quando compare la scher- 
mata con le squadre In gioco, 
premete Su o Giù per sceglie- 
re quale delle abilità cambia- 
re. Premete A o B per cambia- 
re l'abilità delta squadra. 


RAGE IN THE CAGE 


GABOLA 

Se volete combattere contro il 
gemello del vo- 
stro lottatore, 
entrate nella 
schermata di 
selezione del 
vostro perso- 
naggio e, quan- 
do dovete sce- 
gliere il lottatore, tenete pre- 
muto Sinistra e premete C. 
Quando sentite il segnale che 
indica che il vostro personag- 
gio è stato selezionato e 
Quando appare un medaglio- 
ne d oro sullo schermo, pre- 
mete Giù. 



CHEF HANGER 


99 CONTINUA 

Per iniziare una partita con 99 
crediti, inserite il secondo joy- 
pad e premete Sinistra, 
Destra, Start, C e A nello 
schermo del titolo. Se il cheat 
ha funzionato, dovreste senti- 
re un suono e dovrebbe com- 
parire la scritta "99 Conti- 
nues" nell'angolo in alto a 
Sinistra dello schermo. 
SALTO LIVELLO 
Nello schermo del titolo, pre* 
mete Start. C, B, A. Destra, 
Sinistra, Destra e Sinistra sui 
secondo joypad. Iniziate una 
partita e, per saltare ìi livello, 
mettete in pausa con Start e 
premete C. 


STELLAR FIRE 


SALTO LIVELLO 

Nello schermo dei titoli, setta- 
te il livello di difficoltà su Nor- 
ma! e tenete premuto A, C e 
Start. Non lasciateli andare e 



premete Su. Ogni volta che lo 
fate, sentirete un suono che 
indica un livello saltato. Pre- 
mete Su sette volte per vede- 
re la sequenza finale 




TURBO 

Oliviero Pari di Carpe- 
nedolo (BS) ha sco- 
perto un trucco 
molto interessante 
per questa bellissima 
cartuccia. Nel giro di 
prova iniziale (quello con 
le barche) dovete tagliare il 
traguardo in retromarcia. Ora. 
dalla prossima gara, il vostro 
mezzo sarà più veloce degli 
altri e non ci vorrà poi molto 
per terminare il gioco. Gran 
bel trucco, Oliviero! 


Glifi Hangar 


Rage in thè Cage 


COSMIC 

SPACEHEAD 


MICRO MACHINES 


PASSWORD 


Stellar Fire 


Cape Carnivai 

BKPETEREEEWILLIAMS9X 

Passport Control 

C3ZETERADEWILLIAMSX 

Dodgey City 

CVC3TEEALDWILOIYMST4 

Caves 

SSCLJEE6WWWILS8VM76Q 

No Mans Causeway 

SS H F4EE6WW8I LSW8M7TW 

Staff Room 

DGHF4FE6WWLILRW8MMI9 

Kitchen 

DGHFCFEWWWLWLRW8IM6H 

Space Station 

DGHFFFE6WWLJLRWFIDOL 


TOTAL ECLIPSE 





LIVELLO DI 
ALLENAMENTO 

Iniziate una partita nor- 
malmente e mettete in 
pausa. Tornate all 
schermo delle opzioni, 
fate accendere la scritta 
"Résumé Game" e inse- 
rite la seguente sequenza: B. 
A, C, A. B, A, L. L+R, X e X. 
A questo punto apparirà un 


Cosmi c Space he ad 


Total Eclipse 
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teschio, che segnalerà l'esat- 
to funzionamento delia gabo- 
la. Premete L, A. 8, L, A, B, 
X, X e X, Ora potrete fare 
pratica con un livello senza 
fine ambientato nell'lce 
World, 

99 VITE 

Fate comparire il teschio con 
la gabola precedente e pre- 
mete Start: apparirà un nuovo 
teschio rosso a tutto schermo. 
Inserite la seguente sequenza 
e il gioco sarà fatto: A, A, B, 
B, C, C, L, L, R, R e Start, 
SELEZIONE LIVELLO 
Andate nello schermo delle 
opzioni, muovetevi sulla scritta 
“Òuit/previews" e tenete pigia- 
to Stop mentre premete B, L e 
A. Lasciate andare Stop e pre- 
mete B, L, A, B, L e A. 


CYBERMORPH 


CODICI ACTION REPLAY 


StrBBt Flghter 2 Turbo 


PASSWORD 
Livello 1 
Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 


1008 

1328 

9325 

9226 

3444 


STREETS OF RAGE 3 

FFDF6C0032 Energia infinita 1° gio- 
catore 

FFE06C0032 Energia infinita 2° gio- 
catore 

FFDF8B0005 Vite infinite 1° giocatore 
FFE08B0005 Vite infinite 2° giocatore 


VIRTUA RACING 

0202EA6606 Per fare funzionare la car- 
tuccia jap con il Genesis 

FFFDC80080 Per fare pratica con le piste 
al contrario 

FFD30C0001 II 1° giocatore è sempre in 
testa 

FFD0550063 II tempo è fermo a 99 secondi 


STREET FIGHTER 2 TURBO 

7E0530B0 Energia infinita 1° gio- 

tf 7E0730B0 Energia infinita 2® gio- 
calore 

7E05EA00 II 1° giocatore può fare le 

speciali in aria 

7E07EA00 II 2° giocatore può fare le 
mosse speciali in aria 


OUT TO LUNCH 

7E008A9A Tempo infinito 
7E008803 Invulnerabilità 


METAL MARINES 

7E1 DAI 04 Tempo infinito 


MORTAL KOMBAT 2 


Queste gaboie potrebbero non 
funzionare nelle ultime versioni 
del gioco, Fate diversi tentativi, 
perché spesso è questione di 
tempismo. 

PERSONAGGIO 
NASCOSTO: JADE 
Questo ninja verde è uno dei 
numerosi personaggi nasco- 
sti nel gioco. Per trovarla 
dovete raggiungere il com- 
battimento prece- 
dente a quello con 
it punto di d 
da e vincere u 
round usan 
esclus 

calcio basso, Se ci 
riuscite, si aprirà un portale 
dimensionale che vi condurrà 
nella tana di Goro, dove vi 
attende Jade. 

PERSONAGGIO NASCO- 
STO: SMOKE 

Nello stage del portale, usate 
un sacco di uppercut per fare 
apparire nell'angolo in basso a 
destra la faccia di Dan Forden, 
sound designer del gioco. 






Tenete premuto Giù e premete 
Start quando il volto è ancora 
sullo schermo e verrete teletra- 
sportati nella tana di Goro. Qui 
incontrerete Smoke, un veloce 
ninja grigio che emette nuvole 
di fumo mentre combatte. 
PERSONAGGIO 
NASCOSTO: SAIBOT 
Non si tratta di un vero e pro- 
prio trucco, perché 
potrete affrontare il 
ninja Noob Sai- 
boi se siete così 
fortunati da rag- 
giungere quota 50 
combattimenti vinti. 
Se ci riuscite, apparirà 
una schermata di congratu- 
lazioni e verrete teietraspor- 
tati nella tana di Gora. Questo 
trucco funziona solo con le 
versioni 3.0 e 3.1 . 

GIOCO NASCOSTO 
Se siete cosi fortunati da 
disputare il 250® combattimen- 
to a due, potrete fare una parti- 
ta a Pong tra un match e l'altro. 
Il primo dei due che raggiunge 
7 punti vince la partita, dopodi- 
ché sì ritorna negli anni novan- 
ta di Mortai Kombat 2. 



OUTRUNNERS 
OOOI F04500 

0001 F05500 

FF815F01 FF 

FF816301 FF 


Per fare funzionare la car- 
tuccia jap con il MD europeo 
Per fare funzionare la car- 
tuccia jap con il Genesis 
La velocità del 1° giocatore 
è sempre 500Km/h 
La veiocità dei 2° giocatore 
è sempre 500Km/h 


CRASH DUMMIES 

7E03B503 Vite infinite 

CHOPLIFTER 3 

7E01D70X Salta al livello X 
7 EOI D90X Salta a! settore X 

FIRST SAMURAI 

7E006E3F Vite infinite 










Ogni volta che ci 
penso, un brivido 

S - J| ^ mi corre lungo la 

\ Quando fu 

Street Fighter fi 
per 5NE5, tutti 
gridarono al mira- 
colo, Ogni rivista del 
settore era concorde nel giudicare 
quella conversione come la migliore 
mai realizzata e così fioccarono voti 
altissimi. Poi fu la volta degli upgra* 
de, e la Capcom ci sbalordì nuova- 
mente migliorando radicalmente 
un prodotto già di altissima ^0 
qualità. Evidentemente non r 
ce limite al miglioramento, ptR i 
perché la cartuccia che W+Sjk 
adesso mi trovo per le DV j 
mani scaglia i suol prede- A 
cessorr nello spazio siderale. 

Ebbene si, vi toccherà nuova- 
mente vendere la dentiera della 
nonna perché è arrivato l'ultimo 
capolavoro in fatto di picchìaduro a 
incontri, è arrivato Super Street 
Fighter iti 

Sicuramente conoscerete già vita, 
mone e miracoli di questo gioco, 
ma c'è sempre qualcuno che maga- 
ri è stato disattento o che addirittu- 
ra non ha mai avuto la fortuna di , 
vederlo (anche se a credo ben 
poco), quindi, prima di passare ai 
commento, è bene fare un po' di 
chiarezza. 

SSFfi è il penultimo capìtolo di que- 
sta lunga saga, l'ultimo è Super 
Street Fighter il Turbo, che presenta 
ulteriori novità e non è aetto che 
presto non venga convertito 
anch'esso. Comunque sia, anche 


SSFII rappresenta un bel passo 
avanti rispetto alte precedenti ver- 
sioni. 

La novità più eclatante, che si intuì* 
sce anche dal sottotitolo 
\ JL + è la presenza di quat- 
* r ° nuovi lottatori 

Deejay e T, Hawk 
RHn X sono adesso a 
m vostra completa 
m disposizione con un 
sacco di mosse e 
BHp quattro nuovi scenari, e 
questo garantirà centi- 
naia di nuove possibilità di gioco. In 
piu sono state aggiunte nuove 


L' affascinante 
Chun U si 
esibisce nel suo 
nuovo colpo. 


I FANTASTICI QUATTRO 


Ormai ci siamo abituati, ogni volta che esce una nuova versione di Street 
Fighter 11 vengono aggiunti quattro nuovi combattenti. Ma se la Champion 
Sditoti permetteva di usare quattro personaggi già visti, questa volta il 
quartetto è completamente nuovo. 


DEEJAY 


È un klckboxer 
giamaicano, ha 
% una muscolatura 
^ possente e un 
^ sorrìso sma- 

■X* /' gitante. In caso 

di vittoria si 
esibisce in una 
simpatica danza a 
suon di maracas. Le 
sue mosse speciali sono un terribile 
uppercut [Hyper Fisi), un doppio 
calcio [Doublé Dread Kick} e una 
sorta di Sonic Boom [Max Out|* 


E bellissima: Sono 
già innamorato. E 
un agente 

dai 

prorompenti. La 
sua agilità è la sua 
arma più pericolosa e 
proprio su dì questa si basano tutte 
le sue mosse speciali, come II colpo 
avvitato (Canneti Orili) o 11 mega 
cazzo itone (Spinning Knock le]. 


t HAWK 


© Fai Long è 

ovviamente la 
reincarnazione 
dì Bruce Lee. Il 
suo obiettivo è 
diventare sia 
maestro di kung- 
tu, sia star di film 
J^arti marziali. Le 
sue mosse sono 
altamente spettacolari e deci- 
samente letali, in particolare il suo 
calcio di fuoco (Rìsing Dragcm KlckJ. 


Orando, grosso e 

Thunder Hawk è 
anche discre- 
tamente agile e mosse 
come il volo di falco (The Hawk) o la 
potentissima tastata (Thunderst ritte) 
lo dimostrano. 


PROVE 

SETTEMBRE 1994 






SUPER STREET FIGHTER II 


GRAFICA 


Non potete assolutamente farvi scappare un 
capolavoro del genere, soprattutto se siete 
dei fanatici dei picchi aduro a incontri» SSFfl è 
anni luce più avanti di qualsiasi altro gioco 
di questo tipo, ed è molto meglio dello stes- 
so Street Fighter li Turbo . Il gioco, infatti, è 
stato arricchito in maniera davvero irresisti* 
bile e i quattro nuovi combattenti sono vera- 
mente fantastici. Le uniche note dolenti che 
si possono riscontrare sono la presenza dì 
meno stelle rispetto alla versione Turbo (ma 
non è escluso che esca qualche cheat apposi* 
to) e la mancanza di alcune opzioni rispetto 
alla versione Mega Drive, Non si può infatti 
scegliere il numero £12 o 16) dì avversari da 
sfidare e c'è un livello di velocità in meno. In 
compenso, la versione SNES vanta una grafi* 
ca e un sonoro decisamente migliori, con 
fondali molto colorati e ricchissimi di detta- 
gli. Insamma, sarebbe stato difficile fare di 
meglio, anche se noi tutti avremmo gradito 
di più la conversione della versione Turbo 
con tanto di nuovo lottatore e nuove super 
mosse. 

AGIRE & PENSARE 


PBELlMJHABY 

-1 lST MATCH— 


Oechuttwite finùiikjt. Dirne Urtni ri le I 


Fino a otto giocatori si possono sfidare 
nel Tournament Mode. 

mosse e quindi nuovi frame di ani- 
mazione aila maggior parte dei vec- 
chi lottatori. Adesso Ken può effet- 
tuare uno shoryuken infuocato, ftyu 
può lanciare una palla di fuoco, 
Ch un Li è sempre più una macchina 
da guerra grazie alla fireball più 
semplice da realizzare e a un nuovo 
calcio che mostra parti mai viste del 
corpo della bella dnesina e 
cosi via, passando da 
ÉÈfk \ Honda a Blanka. da Vega a 
Qb Bison. 

Inutile dire che fa grafica 
dei fondali e dei perso- 
naggi è stala comple- 
2 l r | tamente ridisegnata: 

M li ora Sl ha possibi- 
*' f Y di scegliere il 

^ colore del vestito 

^k \ del proprio com- 

l ^^k J battente tra otto 

L diverse le fife* 

r ; o ball di Ryu sono 

state ridisegna- 
te, Culle e altri 


SOTTO CONTROLLO 


Caldo forte 


Pugno forte 


Pugno medio 


Caldo medio 


Caldo veloce 


CENSURA NINTENDO 


La Nintendo non si 
smentisce mai e quando 
SÌ tratta di censurare 
qualcosa, lei è sempre 
in prima fila» Come 
potete vedere da queste 
immagini tratte dalle 
versioni giapponesi, 
nella versione Mega 
Drive Zangief appare 
ricoperto di sangue, 
mentre questo non 
accade nella versione 
SNES, così come è 
scomparso it rivolo che 
scende dalla bocca di 
Balrog. Che alla 
Nintendo abbiano finito 
la salsa di pomodoro? 


Alla fine dì og 
partita 
incontrerete 
sempre i soliti 
quattro super 
catti voni. 






METTI LA CERA, TOGLI LA CERA 


L 1 introdu- 
zione è Te satta 
copia di quella che 
appare nel cùirvop. 

Questo dovrebbe 
bastare a farvi 
intuire la 
grandiosità di 
questa conver- 
i alone. 


hanno nuove scenette di vittoria 
e sono state modificate le 
sequenze finali di tutti i com- 
battenti. Altra succulenta . 
novità è la possibilità di 
ottenere punti a ** 
seconda di determina- 
te azioni: riceve punti 
extra chi colpisce per - 
primo l'avversario o 
chi riesce a effettuare 
una combo, ovvero più W 

colpi in rapidissima sequenza. JH 
Ma le novità non finiscono IH 
qui. La Capcom ha infatti IH 
creato apposta per Se versioni IH 
da casa tre nuove modalità 
d\ gioco, il Tournament 
Mode permette che un mas- VH 
simo di otto giocatori si JÈbi 
affrontino in un torneo a jjHJ 
eliminazione diretta, con * 

tanto di sfide tra perdenti m 
e determinazione delia £jr ® 
classifica completa II 
Time Challenge dà la Vi 

possibilità di sfidare il 
computer con l'unico \ 
obiettivo di batterlo nel 
mmor tempo possibile, 
cercando possibilmente di battere 
anche i record dello Staff Capcom 
C'è poi il Group Salile, forse lì più 


PLiffllLlGT 


vinto il maggior numero di 
incontri sarà proclamato 
vincitore. Insomma, que- 
l sto gioco non solo 
eguaglia il coin-op 
sotto tutti ì punti di 
vista, ma addirittura lo 
supera. Del resto la 
Capcom d aveva abitua- 
to bene! 


A lato, tutte le 
schermate di 
gioco e tutte le 
facce dei 
lottatori sono 
state ridi se- 
gnate. 

Sotto, anche lo 
schermo di Saga! 
è stato abbellito. 


Qnrtprr 


SUPER STREET FIGHTER II 


interessante di tutti: due gruppi di giocab.l.tà 

MjflHraton si sfidano a uno a uno E la prima cartuccia da 40 mega che giunge , , % * \ 


GRAFICA 

ìtì 12 3 4 


e. alla fine, il giocatore che avrà 


su IVIega Drive, e già questo dovrebbe farvi 
intuire la grandiosità di questo gioco. 1 quat- 


lfiip.fr c cabliti, «oprattulto se si considera la 

KffM concorrermi che c’i in e ire al azione 



strutta al m rii s imo Le pùtvrvlalilà rial M#gd 
Orivo ™ b meno curata di guelfo della 



tro nuovi combattenti sono eccezionali, velo- 
ci e potenti, e sia le loro mosse che i fondali 
sono altamente spettacolari. La gtocabilità è 
quella classica e inimitabile tipica di questa 
serie e diffìcilmente potrete annoiarvi, gra- 
zie alle molte opzioni a disposizione. La gra- 
fica è meno colorata deila versione SNÈ5 ma 
riesce comunque a riprodurre in maniera 
perfetta i fondali originati. Gli effetti digita- 
lizzati gracchiano un po% ma le musiche 
compensano egregiamente, e poi il gioco è 
più veloce della versione per il 16 bit di casa 
Nintendo e presenta un paio di opzioni in 
più. Beh, non c'è che dire, la Capcom ha 
fatto davvero un ottimo lavoro e non sta 
bene che tutta fa loro fatica vada sprecata, 
quindi cercate di rifilare a qualche tordo la 
Champion Edition e andate a comprare a 
colpo sicuro questo gioco perché ne vale 
veramente la pena* 


tiwSNEl 


SONORO 


SOTTO CONTROLLO 


Pugno veloce 


Per muovere 
Il personaggio 


Ce le io veloce 


Caldo medio 





> 
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PRENOTATE 
E ORDINATE 




novità settimanali da tutto il mondo 

Tutti i prodotti sono originali e garantiti per l’Italia 






rantiti per l’Italia 

dalle 10-12.30 alle 15-19.30 


SEGA MEGA DRIVE 


Back To Future III 
Doublé Dragon III 
Eia Doublé Header 
Fatai Fury 
General Ch^ps 
George Foreman Boxing 
Global Gladiators 
NBA All Star 
Pink Goes to Hollywood 
Sensible Soccer 
Sonic HI 

Winter Challanger 
Agassi Tennis 

Akddìn 
Bubsby 
Qìffhanger 
Eternai Champion 
Fifa Soccer 
Hook 

James Pond 01 
Lotus Turbo II 
Mortai Kombat 
NBA Jam 

PGA Euro Golf 
Pugsy 

Sonic Spinball 

Batman Return 

Davis Cup Tennis 
F 117 Night Storm 

F 22 Intereeptor 
Jungle Strike 
NHL Okey 94 
Tazmama 
Word Of lllusion 
Famasric Dizzy 
S. Soccer C*E* 

Prince of Persia 
FI 

Strider TI 
XMan 

Doublé Clutch 
int, Rugby 
Mega games 
Wimbledon Tennis 
Zombie 

Mutant League Football 
Populos 


GAME GEAR 


50.000 

60.000 

65.000 

55.000 

80.000 
60*000 
80.000 

65.000 
120*000 

85.000 
135*000 
70*000 
70*000 

105.000 
80.000 
60.000 

140.000 

125.000 
80.000 
90.000 

90.000 

95.000 

93.000 

120.000 
80*000 

115*000 
70.000 

105.000 

130.000 

70.000 

125.000 

125.000 

70.000 
80*000 
50.000 

TEL. 
L* 120.000 


Spiderman 
La Sire netta 
Predator II 
Prince of Persia 
G, Foreman Boxing 
Krusty fun house (simpsons)L, 
Superman L. 

Global Gladiators L. 

Robocop (James Pond) L. 
Mortai Kombat L. 

Dracula L. 

Hook L* 

Sensible Soccer L* 

Aladdin L 

NBA Jam L* 


Asterix 
Cuckrock II 
Chessmaster 
Develish 
Halley Wars 
Solitar Poker 
Klax 

James Bond 
Doublé Dragon 


L. 45.000 


L* 

L. 

L. 

L. 

L* 


45*000 
40.000 

40.000 
40*000 

45.000 
L. 40.000 
L. 45.000 
L 45.000 


SEGA MASTER SYSTEM 


110.000 

offerta 

offerta 

offerta 

offerta 

offerta 

offerta 

offerta 

offerta 

offerta 


Alien Storna 
Dragon Crystal 
Moon Walker 
Master of Darkness 
Pac mania 
Shinobi 
Wimbledon 
Tennis Ace 
Shadow Dancer 
Wimbledon I] 

James Bond 007 
Chuck Rock 
Agassi Tennis 
Air Resene 
Bank Panie 
Captato Silver 
Dracula 
Klax 

New Zeland Story 
Operation Wolf 
Pit Fighter 
Predator H 
Put and Putter 
Rampant 
S. Monaco GP 
Space Gun 
Speedball U 


L. 50,000 
L. 50.000 
L* 50,000 
L* 50.000 
L. 50.000 
L* 50.000 
L* 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L* 50.000 
L. 50.000 
L. 50.000 
L, 50,000 
L. 50.000 
L. 50,000 
L* 50,000 
L. 50.000 
L. 50.000 


Pìnk Goes To Hollywood 
Young Merlin 
Ryan Giggs Champions 
NBA Jam 

Fifa International Soccer 

Skyblazer 

Cod Spot 

Battle Toads 

Blues Brother 

FI Fole 

Jurassic Park 

Run Saber 

Megaio Mania 


L. 

L, 

L* 

L 

L* 

L* 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L 


130.000 

130.000 

85.000 

125.000 

125.000 

115.000 

95.000 

75.000 
75*000 

140.000 
80.000 
80.000 
80.000 


SUPER NINTENDO USA 


Dual Test Drive 
Harley Homongus 
Kablooey 
Lethal Weapon 111 
Mystical Ninja 
Musya 
Out Lander 
Road Riot 
Skule Jagger 
Street Combat 
Wing's fi 
Chester Cheeta 
Goof Troop 
Gun Force 
Home Alone 
Ho le in one golf 
Push Over 
Smart Ball 

Soccer Worlds League 
Cool World 
S, Ghoulsto Ghost 
Iper Zone 
Paper Boy 11 


L. 75.000 
L* 75.000 
L. 75.000 
L. 75.000 
L. 75*000 
75*000 
75.000 

75.000 

75.000 

75.000 
75.000 
75*000 
75.000 

L. 65.000 
L. 65.000 
L, 65.000 
L. 65.000 
L. 65.000 
L, 65.000 
L. 65.000 
L* 75.000 
L* 55,000 
L* 55*000 


L* 

L. 

L. 

L* 

L. 

L* 

L* 

L. 


SUPER NINTENDO PAL GAME BOY 


55.000 

55.000 

60.000 
60.000 
55,000 

55.000 
49*000 
46*000 
49*000 
65*000 

49.000 

55.000 

55.000 

85.000 

70.000 


World Usa 94 

Clay Fighter L. 

Dennis The Manage L* 

Jimmy Connors tennis L, 

Mr Nutz L. 

Aereo The Acrobat L. 

Asterix L* 

International Tour (Tennis)L. 
Last Ac tion Hero L, 

Incredìble Crush Dummies L* 

James Pond L* 

Road Runner L, 

S. Star Wars L* 

Troddlers L. 

We' re back dinosauri story L. 

Putty L* 

Wing Comm aride r L. 

Euro Football Champ L. 

Bob L* 

World League Basket L. 

Superbombe r man L. 

Best of thè Best L. 

Super Kick off L. 

Sensible Soccer L* 


TEL 

140.000 

85*000 

90*000 

90.000 

130.000 

70.000 
110.000 
120*000 
60*000 

120.000 

90.000 

120.000 
120.000 

125.000 
120*000 

90*000 

105.000 
90*000 

100.000 

99.000 

90.000 

99.000 
100,000 


Asterix 

Goal 

Bionic Commando 
Snoopy 

Prince of Persia 
Burai Fighter 
Boxxle 

Caccia ottobre Rosso 
Dott* Mario 
Doublé Dragon 
Top Rank Tennis 
Fighting Simulator 
Looney Tunes 
Magnetic Soccer 
Gthelìo 
Quix 

Radar Mission 

R. Type 
Simpson II 

Track Meel (olimpiadi) 
Yoski Cookie 
Indiana Jones 

Last action Hero 

Dennis 


L* 

45*000 

L* 

50.000 

L. 

35*000 

L. 

38*000 

L. 

38.000 

L. 

38.000 

L. 

38.000 

L 

.38.000 

L. 

45.000 

L* 

38.000 

L* 

50*000 

L* 

48*000 

L. 

48.000 

L* 

48.000 

L. 

38.000 

L. 

38,000 

L* 

38.000 

L. 

38.000 

L. 

48,000 

L. 

48.000 

L* 

48.000 

L* 

60,000 

L. 

60.000 

L. 

65.000 


Hook 

L. 

38*000 

S* Mario Land 1 

L. 

49.000 

S. Mario Land II 

L* 

59*000 

S* Mario Land IO 

L. 

65.000 

S.R.C. Proam 

L* 

38.000 

Spiderman 

L, 

45,000 

Fortess of Fear 

L. 

38.000 

Skate or die 

L. 

38.000 

Chase HQ 

L. 

38.000 

Nemesis 

L, 

38*000 

Cliffhanger 

L* 

40*000 

Dracula 

L* 

40.000 

Pang 

L* 

45,000 

Felix The cat 

L* 

40,000 

Adv* lsland 11 

L* 

45.000 

Reverange of Gator 

L. 

38,000 

Blues Brother 

L. 

48.000 

Robin Hood 

L. 

48.000 

Roger Rabbit 

L, 

48.000 

The Flinstones 

L. 

65.000 

The Jetsons 

L* 

65*000 

Best of Best 

L 48.000 

Trax 

L* 

38.000 

Godzilla 

L* 

38*000 

Ultima II 

L 

65.000 

Zelda 

L* 

65.000 

FI Pole 

L* 

70,000 

S Battle Tank 

L* 

40,000 

Tum and Burn 

L* 

40.000 

Jurassìck Park 

L 

50.000 

Mortai Kombat 

L* 

62.000 

Dock Tales 11 

L* 

60.000 

Duck Tales 

L. 

50,000 

Donkey Kong 

L 

62*000 

NINTENDO 



8 BIT 



Power Biade 

L* 

55*000 

Bugs Bunny 

L* 

55.000 

Castelvania III 

L* 

55*000 

Capitan Piane t 

L, 

55.000 

Ghostbuster II 

L. 

55.000 

Goal 

L. 

55.000 

Zelda 

L. 

55.000 

Mega man II 

L, 

55.000 

Punch Out 

L. 

55.000 

Caccia ottobre Rosso 

L. 

55.000 

Super Mario Bros 

L 

55,000 

Skie or die 

L. 

55.000 


NES 8 BIT 

CONSOLLE CONTROL DECK L. 99.0001 
CON UNA CASSETTA A SCELTA L 125. MI 


G. Buy Base L 99.000 
Consolle S INìnlendo Pai Base 
L 199.000 - Euro Football L 235,000 
Consolle M. Drive II 
Ettrop Base L 199.000 
Consolle M. Drive * 

Gioco Sonk UL 265.000 


Dal 9 settembre 1994 
Mortai Kombat II Day 
| GBouy-5, Nintendo- Mega Drive-6. Gear | 
a prezzi Printev 


à 



Casa: 1NFOGRAMES 


NGiocatori: 1/2 
Continua?: PASSWORD 


Livelli di difficoltà: 1 


Volete sapere dèl- 
ie mie ultime 
vacanze inver- 
nali con la mia 
ragazza nella 
magnifica lo- 
calità chiamata 
Meribel r in alta 
Savoia? No? Beh... 
Fa niente, ve ne parlerà 
io stesso. L'ultimo giorno decisi dì 
affittare una di quelle trappole 
cheychiamano Snowboard e di 
farmi un giretto pensando che 
fosse la cosa più semplice del 
mondo. Errore madornale! Ri- 
sultato: montagna 56 - il suddet- 
to 0!H Con la simpatica conse- 
guenza di non potermi a sedermi 
per quasi 2 settimane. 

Ma ora che la Infogrames ha 
deciso di raccogliere la sfida pro- 
ponendoci un simulatore sciistico 
ambientato nello stupendo domì- 
nio della Val d’Isère {che sta in 
Francia per ì più ignoranti!), pen- 
so proprio che la prossima volta 
che deciderà di salire su qualcosa 
d'altro che un vero paio di sci, lo 
farò infilando l'ultimo capolavoro 
della casa d’oltralpe nel mio 
Super Nintendo! 

Non c'è che dire: al primo impat- 
to il gioco sembra veramente 
bello, e per nostra, e vostra, 
fortuna, non è solo un 
impressione. Pochi se- 
condi dopo aver ^ 
infilato la cartuc- 
cia nella vostra 
fedelissima 
console, vi 
verrà data la 
possibilità 
dì sceglie- j 
re se aio- j * \ 


I fanatici dei videogiochi alla Out Run 
o alla Lotus Turbo avranno 
sicuramente una sensazione di "déjà 
vu" alla vista del check pomi nella 
foto qui sopra. 
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FINISH 




AVNT 


VAL D’ISERE CHAMPIONSHIP 


GIOCABILITÀ 


Val d'Isère Champiorrship è veramente 
TropppohbbelHIoH ! Ecco finalmente un 
simulatore di so degno di questo nome. La 
realizzazione impeccabile del gioco mischia- 
ta alla coinvolgente visuale piuttosto inno- 
vativa ne fanno un capolavoro del genere. 
La modalità FreeRide gli aggiunge quel pizzi- 
co di fantasia che rende di solito noioso que- 
sto particolare genere di gioco. La grafica è 
molto carina e soprattutto velocissima. Lo 
sciatore è ultra-ma negavo! e e gli si possono 
far compiere numerose acrobazie. II grado di 
difficoltà ben calibrato lo rende un gioco 
piuttosto difficile da finire, ma state tran- 
quilli che lo giocherete e rigiocherete per 
ore, forse anche in compagnia di altri amici 
per organizzare qualche torneo. Ancora 
tanto di cappello alla Infogrames che è riu- 
scita a compiere un vero miracolo senza 
cadere nello sbaglio di clonare qualche altro 
gioco già esistente e aggiungendogli modifi- 
che minori. Un gioco che merita e che deve 
assolutamente far parte della vostra ludoteca. 


ti punì* lori» dal gioco! Fot toro lutti coti 
gioca bili avremmo finito di lavorare! 


SFIDA 


SONORO 


(-■ difficoltà è ben calibrali, anche mm a 
volte In modalK* FreeHde. una tempNce 
caduta puC rivelarmi letale 


SOTTO CONTROLLO 


Per curvare 
velocemente 
a sinistra 
e e destra 


Per dirigere 
lo sciatore 


Per saltare 


freeptde. La possibilità di poter 
serpere per ogni gara se scende- 
re con "uno" sci o due si rivela 
anch'essa molto interessante. 
Avete ma* provato a fare uno sla- 
lom o un gigante con un surf ai 
piedi? Beh, dopo aver giocato a 
Val disère Championshìp potrete 
rispondere positivamente 1 1 movi- 
menti dello sciatore sono molto 
realistici e con un po' di pratica lo 
si riesce a dirigere perfettamente, 
compiendo a volte vere e proprie 
acrobazie. 

! comandi sono abbastanza intui- 
tivi e configura bili in tanti modi 
diversi affinché ogni giocatore sì 
ritrovi (anche i mancini possono 
giocare rovesciando U joypad ! ), Di 
base il pulsanti che potrete utiliz- 
zare sono 4: uno per accelerare, 
uno per frenare, uno per sterzare 
più velocemente e uno per salta- 
re! il pulsanti L e R servono per 
sterzare velocemente in caso di 
emergenza! Un gioco veramente 
notevole che dimostra ancora una 
volta il grande talento delle case 
Francesi {occhèi... occhèi! Sono 
un po' di parte!). 


più velocemente 


Per accederà re 


Il gioco è già abbastanza 
difficile di per sé, se poi 
cala anche la notte... 


Si ringrazia Bit World - Monza 





Tutti * LOGHI e I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRI ETÀ RI, I PREZZI SOPRA RIPORTATI SONO tVA COMPRESA, TUTTI I PRODOTTI SONO COPÈRTI DA GARANZIA, 
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ACCESSORI VIDEOGAMES 

20155 Milano - Via Mac Mahon 75 


Tel. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

j Olì -> (5 lineerà! 




OFFERTA 


L. 39.000 



OFFERTA 






OFFERTA 



L. 39.000 1.39.000 L. 49.000 L. 49.000 l. 49*000 




L. 69.000 




L. 89.000 



L. 99.000 







THE 

INCREDIBLE 

HULK 


OFFERTA 


+ 

STREET ofRAGE 

L. 59.000 


OFFERTA OFFERTA 

G0LRMUS + ALIEN STORIVI + 
WORLD CUP + S. MONACO GP + 
SUPER HANGON S. THUNDERRLADE 

L. 59.000 L. 59.000 


OFFERTA MORTArkOMBAT 2 
+ MAGLIETTA OMAGGIO 


e 


VELOCE 


iBRISPONBEKIi 


«EfNSPDRTS 

ILECIHQMIC Al|t3 


6® 

— FIFA 

— INTERNATIONAL 

1 SOCCER 


L. 99-000 OFFERTA L. 85.000 







Deludendo le aspettative dì 
chi sperava in un nuovo 
portatile a colori, la Nintendo 
ha lanciato l’add-on per SNES 
che permette di giocare i 
titoli per GB a casa sulla TV. 


alle schermate dei giochi, ma in fondo, 
salvo ateo ni casi, usare un azzurrino per 
lo sfondo, piuttosto che una tonalità dì 
grigio, può solo peggiorare il tutto e la 
cosa migliore da fare risulta usare una 
gradazione di colori primari, come il 
rosso, il verde, il blu, ecc II problema 
sta infatti nel numero limitato di colori, 
nei giochi che sono usciti finora le quat- 
tra gradazioni venivano utilizzate tenen- 
do conto del risultato finale con i quat- 
tro grigi, ma con l'uso dei colori non 


C Mera molta attesa per 
m questo nuovo add-on 
della Nintendo, che 
permette di giocare con 
i titoli per Game Boy 
visualizzando quattro colon anziché 
le solite tonalità di grigio. La principa- 
le attrattiva, a! contrario di quanto 
possa apparire, è la possibilità di uti- 
lizzare il Super Nintendo (e il suo pra- 
tico joypad) per comandare Wario 
piuttosto che Link. Con il Super 


sitamente per questo scopo, come 
Donkey Kong , ma non vi aspettate gii 
annunciati 256 colori, perché lo scher- 
mo di gioco ne visualizza sempre solo 4: 
il resto serve solo per ie schermate 
introduttive e per le comici. Il Super 
Game Boy rimane una gran beila idea, 
amplia la softeca del Snes e r soprattut- 
to, permette di giocare sul televisore di 
casa, tranquillamente seduti in poltrona, 


Game Boy è inoltre possibile aggiun- può valere lo stesso discorso. Se, conti- con giochi che abitualmente eravate Purtroppo le schermate di gioco, sep- 


gere delle cornici predefinite che nuando l'esempio di prima, il grigio che soliti giocare in metropolitana o a P UT a co i° r *' hanno sempre 4 tonalità. 


fanno da contorno alle schermate di 
gioco, editare le palette di colon oltre 
che usare quelle predefinite, riconfi- 
gurare i pulsanti del joypad e dise- 
gnare a mano libera {o meglio, a joy- 
pad lìbero) la propria cornice. Il Super 
Game Boy offre inoltre un sonoro 
stereofonico, che può essere apprez- 
zato al massimo se collegato all'im- 
pianto hi-fi. 

1 4 colon danno senza alcun dubbio vita 



Con l'apposito tool potrete disegnare 
la vostra cornice. Grazie, Trust,.. 



SPECIALE 


compone la testa dello sprìte prm- 
opale può essere usato anche 

per srancic. o 5 "esse non 

di può dire se viene utilizza- / 
to un azzurro per il cielo il f 
volto del personaggio l 
diventerebbe anch'esso V 
azzurro e non rispecchiereb- y* 8 
be certo la realtà, 

La presenza dei colon dà i primi 
risultati con le cartucce disegnate appo 


scuola durante le ore di 
t religione 


Se lasciate il gioco 
in pausa per alcuni 
minuti, strane cose 
accadranno ai 
bordi dello 
schermo. Guardate 
per esempio Mario 
qui a sinistra e gli 
strani uccelli 
animati qui sopra. 


I gatti della cornice scapperanno uno a 
uno, che ci siano in giro dei vicentini? 


SETTEMBRE 1994 
















PIATTAFORME 



NGiocatori: 1 
Continua?: SÌ 


Finalmente è tornato! 

Dopo aver invaso 
V {pacificamente* 
i s'intende) le sale 
s. ^ A giochi di tutto il 
^ f mondo nei primi 
k anni ottanta e 

* dopo aver fatto la 

sua comparsa prati- 
ca mente su tutti i tipi di 
console e computer, si gorilla più simpa- 
tico delia storia U-e Magli! a Gorilla dove 
lo lasci? IMdAmarok) è pronto per fare il 
suo ingresso negli anni novanta. Si* lo so 
che il protagonista del gioco è un certo 
idraulico dai nutrii baffeUt. ma come 
non venire rapiti dalla simpatia dello 
scimmione che ha rapito ia principessa 
, Pauline? Impossìbile, appunto* 
come altrettanto impossibile è non 
\ cadere in cris; nostalgica pensan- 
, ^ do a» bei tempi che furono, 

quando per dtvertìrsi bastavano 
quattro livelli popolati da un 
7|fl paio eh sprite Scolori che si 
muovevano a scatti. 

'7 Lascia mp stare ! ricordi e concen- 
/ tnamo ci su questo nuovo Donjtey 
f Kong. Le novità sono veramente 
tante: si comincia dai numero dei livelli 
(100) h che offrono una notevole sfida, tri 
quanto non richiedono 
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solo abilità pura nel pilotare il proprio 
sprite H ma ohe necessitano di ragiona- 
mento, visto l'elevata componente rom- 
picapo. Ora Mario può compiere diverse 
acrobazie, come camminare sulle mani, 
spiccare balzi sovrumani, azionare inter- 
ruttori, fare acrobazie e arrampicarsi 
sulle funi, scagliare nemici e oggetti, 
tirare calci stando a testa in giù, fare 
capriole e nuotare. Inoltre, i livelli non 
sono più composti da una sola scherma- 
ta ma scorrono seguendo i vostri 
spostamenti e sono molto vari, 
sia per Tarn b tentazione che 
per i rompicapo che pre- 
sentano. 

La giocabilità è sempre 
stessa, impeccabile, men- 
tre le nuove azioni che può 
compiere Mario aggiungo- 
no profondità a un titolo che, 
pur essendo perfetto dieci anni 
fa. avrebbe sofferto di complessi di infe- 
riorità nei confronti dei titoli attuati 
Questa però non è successa e, proprio 
per questo, Donkey Kong si è aggiudica- 
to l'ambito bollino di Power-Game 


Styh 


|Sj ringrazia Newel (Mi} 


l colorì del Super 
Game Boy 
aggiungono 
ben poco alle 
schermate mono- 
cromatiche, La 
gìocabiiìtà tìpica 
dei titoli GB, 
però, è ora 
accessibile anche 
ai fortunati pos- 
sessori d i 5NE5. 


DONKEY KONG 


È molto difficile giudicare un gioco come 
Donkey Kong , anche perché sì tratta del 
primo titolo a colori per Game Boy. Prima di 
tutto bisogna dire che la presenza dei colorì 
si nota poco, specie per il fatto che non 
aggiungono praticamente niente alle norma- 
fi schermate monocromatiche* In sostanza è 
un mix tra il genere platform e rompicapo, e 
purtroppo bisogna constatare che, nono- 
stante la profondità di gioco e l'im- 
mensa giocabilità, dopo alcune parti* 
te può stancare, soprattutto per 
colpa della difficoltà dì alcuni enig- 
mi. Dopo una pausa dì qualche ora 
e una volta rilassata la materia gri- 
gia, però, potrete tranquillamente 
tornare a giocare. Piacevole la pre- 
senza delle animazioni che spiegano 
delle particolari tattiche di gioco, ren- 
dendo superflua la lettura del manuale. Un 
grande ritorno che offre numerose novità e 
che, tra l'altro, consente di gustarsi ì quattro 
livelli del gioco originale, fedelmente ripor- 
tati in questa nuova, imperdibile cartuccia* 

AGIRE & PENSARE 


GIOCABILITÀ 


GRAFICA 


Non pct nienti è uno dei migliori giochi 
defili ii orla 9 non pct niente: i titoli j»r 
OiiiW Dóy sono i piu gioco bili in assoluto 


Ilei po' Al di sotto della norma, 
caso ditterete* i -l colori del Su 
0 py poEnhbBJ-o non ost ici ■ r 
ttfrfrtircb-Éie Ut t 


SFIDA 


SONORO 




100 Svelti da espi orato, ognuno con diversi li sonore ritmo ,■ 


del talriUflil « dell'ode onìu a facilità con 
cui lì vincono vii# ovini, kt d finisce presto 


l'azione, con mucidi ulto od «Molli 
ditcreit Non fato 
traili ìempro di un 00. 


SOTTO CONTROLLO 


Per raccogliere 
o lanciare gli 
oggetti 


Per muoverti 


OOOOOP 


Per visualizzare 
i tempi migliori 


Per saltare 




TE SI MANGIATO LA BANANA 


I livelli di Donkey Kong si differenziano da quelli del gioco originale, oltre 
che per la complessità e per l'estensione, per i diversi oggetti e bonus disse- 
minati qua e là Non tutti sono disponibili nei primi livelli e ognuno ha la 
propria funzione. 


MARTELLO 


SUPER MARTELLO 


L f unico modo di ucciderò i 
nomici e alcuni degii 
ostacoli che bloccano la 
strada a Mario, come t 
barili del primo livello* 


Questa versione potenziata 
del martello permette 
anche dì distruggere alcuni 
muri, ma è più difficile da 
trovare* 


SCALA 


Permette di creare una 
rampa di scale e di 
piazzarla dove si vuole* La 
rampa scomparirà dopo 
alcuni secondi* 


TRAMPOLINO 

SS 

Grazie a questo prezioso 
aggeggio ginnico. Ilari o 
può sfoggiare le sue doti 
acrobatiche compiendo dei 

-3 


salti fenomenali. 


VITA EXTRA 


INTERRUTTORI 


In Ddnfcey Kong le vite 
extra fioccano e» come se 
non bastasse, anche nelle 
sezioni bonus al termine di 
ogni livello si sprecano. 


Azionando gli interruttori 
disseminati per 1 livelli 
potrete attivare trappole, 
aggeggi meccanici e 
diavolerìe slmili* 


CHIAVE 


PIATTAFORMA 


Beh, senza dì questa non 
potreste uscire dal livelto e 
non raggiungereste mai il 
perfido scimmione* 


Questo bonus permette di 
piazzare in un punto a 
pia cimenta una piatta- 
forma a tempo, in modo da 
coprire fossi e spuntoni* 


OMBRELL O, CAPPELLO EBORSETTA 

Se raccogliete 
tutti c tre questi 
bonus speciali, al 
termine del livello 
potrete vincerò 
delie vite extra con uno dei 
due bonus game. 


TRAMPOLINO MOBILE 


E*i3 


Come per fe scale e le 
piattaforme, grazie a 
questo bonus potete 
mettere un trampolino 
dove vi pare* 
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Axefay 

Barman retar ns 
Bubsy 

Bugsy burniy 
Cool spot 
Daffy duck 
Desert fighter 
Equinox 
Fifa int. soccer 
Flashback 
Goof trop 
Incredule Hulk 
limmy Cormors 
Kick off 3 
lettoni en force 
Las! vìcking 
Mario olì star 
Megaman X 
Nba jam 
Paradius 
Pop'n twin bee 
Rock roti racing 
Star wars 2 
Star wìng 
Stani race FX 
Super bamberman 
Super Mario world 
Super metroìd 
Super torri con 
Young merly n 


MORGANA 


PER I TUOI ORDINI 
TEL. 


0573 903277 


Fax 0573 - 903955 


Via Dalmazia, 424 - Pistoia 


Art of fighting 
Dragon 
Dragon ball 2 
Eternai Champion 
Fatai Fury 
Fatai fury 2 
Mortai kombat 
Mortai (combaci 2 
Street fighter 2 
Super 

Street fighter 2 
Street of rage 2 
Street of rage 3 
Turtles tournament 


£. 99.000 

£. 129.000 
£. 119.000 
£. 139.000 
£. 99.000 

£. 119.000 
£. 89.000 

£. 139.000 
£. 89.000 


£. 149.000 
£. 79.000 

£. 89.000 

£. 129.000 


Art of fighting 
Battle master 
Gay fighter 
Dead dance 
Dragon 
Dragon ball Z 
Dragon ball Z 2 
Fatai fury 2 
Fatai fury special 
Fighter's history 
Final fìght 2 
Ken of north star VII 
Mortai kombat 
Mortai kombat 2 
Ranma 1/2 
Ranma 1/2 2 
Ranma 1/2 4 
Street fighter 2 turbo 
Super 

Street fighter 2 
Turtles tornament 
World heroes 2 


129.000 

129.000 

129.000 

89.000 

139.000 

99.000 

139.000 

129.000 

179.000 

159.000 

69.000 

139.000 

99.000 

149.000 

129.000 

139.000 

169.000 

129.000 


DISPONIBILI 
ntou P£N 30© 

Jaguar 
Game 0©®* 


£. 149.000 
£. 139.000 

£. 139.000 


\ : +T:V 


SUPERNES / FAMICOM 


SUPER NES / FAMICOM 


ME G AD RI VE (i ri< Mestissimi) 


Addams famify 
Aladdìn 

Brett bull hockey 
Bubsy 
Costei vomii 
Combat cars 
Cool spot 
Fifa int. soccer 
Flashback 

liccredible Hulk 

Jungle hook 
Jungle strike 
Kick off 3 
Land stalker 
Lettoci enforce 
Nbo jam 
Nba showdown 
Pete Sampra tennis 
Robocop vs Terminator 
Racket kniglit adv. 
Ryan Giggs soccer 
Sensìble soccer 
Sensrble soccer 2 
Sonic 3 
Subterronia 
Virtua racing 
World cup USA 94 


£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£. 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

L 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 

£ 


69.000 

89.000 

109.000 

69.000 

69.000 
lì 9.000 

99.000 

109.000 

99.000 

1 39.000 

119.000 

109.000 

109.000 

99.000 

149.000 
95*000 

129.000 

109.000 

129.000 

99.000 

109.000 

89.000 

129.000 

89.000 

129.000 

119.000 

109.000 


MEGADRIVE 



NGiocatorì: 1 
Continua?; Sì 


Livelli di difficoltà: 1 


camente per poi riattaccarsi grazie 
alia potenza dello strano elettrodo- 
mesti co che riesce a vincere la forza 
di gravità. Detto cosi sembra piutto- 
sto complicato, in realtà, le cose 
stanno proprio così. Acquisire la 
necessaria confidenza con questo 
sistema di controllo, tanto anomalo 
quanto ostico, non è cosa delle più 
semplici e il particolare disegno dei 
livelli (abbastanza malefico) non è dì 
aiuto; il risultato è un gioco alquanto 
impegnativo, il problema è: frustrante 
o stimolante? Al commento l'ardua 
sentenza. 


A destra, M primo livello è 
composto da numerose sezioni 
alle quali il nostro George può 
accedere sfrecciando alla 
velocità della luce in tubi di 
vetro che ricordano quelli usati 
da Sonic 

Imperdibili le esilaranti 
espressioni del personaggio. 




© La futuristica fa- 
miglia telson è 
già stata ogget- 
to di una con- 
versione in am* 
diente mnten- 
diano da parte 

ferisco al titolo per 
Game Boy recensito sul numero scor- 
so di Cippi In quel caso si trattava di 
un piatform piuttosto banale che non 
ha saputo distinguersi per nessun 
carattere particolarmente originale. E 
anche questo prodotto rientra perfet- 
tamente nella categoria "a piat- 
taforme", ma in una struttura del è 
tutto tradizionale ha innestato / 
alcuni elementi di novità che lo / 
rendano degno di una certa / 
attenzione Tralasciando Va- | 
spetto della trama che non 1 ^ 
merita di essere approfondito \ / 
(si tratta della solila invasione V : 
dì robot impazziti cui bisogna \p 
porre rimedio), ciò che maggior* ^ 
mente attira l'attenzione in The 
Jetsons è il sistema di controllo, in un 
ptatform questo elemento è tu tt 'altro 
che marginale, andando a influenzare 
pesantemente ìl fattore giocabilitè; 
anzi, entro certi limiti si può anche 
dire che in un tìtolo a piattaforme la 
giocabilitè finisce con l'identificarsi 
col sistema di controllo, è proprio 
quest'ultimo a presentare caratteri 
originali rispetto ai modelli canonici. Il 
personaggio, infatti (il patriarca 
George), è munito di una sorta di 
potentissimo aspirapolvere col quale 
può risucchiare i nemici per poi elimi- 
narli proiettandoli contro una parete, 
ma soprattutto può trasportarsi attra- 
verso lo schermo appiccicandosi a 
mo' di ventosa lungo le pareti e spo- 
standosi a piccoli balzi. Con questo 
sistema, per esemplificare, è possibile 
spostarsi in verticale (direzionando 
l'espirazione perpendicolarmente 
verso la parete e compiendo saltelli 
verso l'alto) oppure trascinarsi oriz- 
zontalmente penzolando appesi al 
soffitto e lasciandosi cadere sistemati* 


1 i oprili 


* Pentothal 


Si ringrazia PLA Y GAME SHOP (TO) 


THE JETSONS 


GIOCABIUTÀ 


Il giudizio su The Jetsons si gioca tutto sulla 
questione del sistema di controllo* Si tratta di 
una ventata dì aria fresca nel genere piatform 
oppure di un'artificiosa trovata che deprìme la 
giocabilttà? Come sempre, nei videogame non 
esìstono i bianchi e i neri, ma solo varie grada- 
zioni di grigio, e la risposta è... dipende* Se 
siete dei virtuosi del genere e cercate qualcosa 
di diverso, potreste trovare in The Jetsons un 
livello di difficoltà degno di voi, se invece siete 
dei neofiti non lasciatevi ingannare dal copy ri* 
ght Hanna e Barbera che sembra indirizzare 
questo tìtolo al l'utenza meno smaliziata e sta- 
tene accuratamente alla larga; ne potreste rica- 
vare solo una buona dose di frustrazione* lo 
personalmente penso che una giocabilitè 
immediata sia importantissima nei piatform e 
che la difficoltà vada piuttosto costruita nella 
struttura dei livelli {Miyamoto docet): questo 
sistema di controllo mi è sembrato, pur se ori- 
ginale, spesso troppo macchinoso e ostico. Il 
voto è una media ponderata fra queste diverse 
considerazioni. 


SFIDA 


SONORO 


SOTTO CONTROLLO 


N B.: Unto II set 
è rkon figura bile 
a piacere 


Per saltare 

e contemporanea mente 
usare l 'aspira tutto 


Per controllare 
Georg e c indi' 
rizzare l'aspi- 
ratoti e 


Per saltare 


Anche i migliori possono sbagliare,,, e 
purtroppo George non è da meno. 


Per attivare 
la spira tutto 
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i nomi c ì i i j Fjiiii Ir Fs g,<iìl ii in lei; Ft t im 1 projìrìcfLin 


G 

COMI 

VIA VELA 12% - 40130 BOLOGNA - i 

iPUTER i 

Iparte tatti i slami Mela» damatila dalle 9:00 alla 19:30 ORARIO 

ONE” 

CONTINUATO - ehiu» lanaf rati» 

TELEFONO: 

|051 ■ 343.504 IO linee 

SU PERN / NTENDO aSA 

F A X 

051-344906 O 345.100 



1.1 3 7.0 0 0 L. 97.0 0 0 L. 1 4 7. 0 0 0 1. 1 27. 0 0 0 L. 6 7.0 0 0 L. 57.000 



1.117.000 


L . 9 7.0 0 0 


L . 67.0 0 0 


L . 1 3 7 . 0 0 0 


v_\ 

L. 67.000 


TUTTI I PRODOTTI PUBBLICIZZATI NELLE PAGINE COMPUTER ONE, SONO REPERIBIU ANCHE 
PRESSO I NOSTRI CENTRI AFFILIATI. CERCA L'ELENCO PRESENTE IN QUESTA RIVISTA 
































Casa: INFOGRAMES 

NGiocatori: 1 
Continua?; SÌ 
Livelli di difficoltà; 3 


jF ^ £ proprio 

giunta l'ora 
*5»* dì puffare all’at- 

ir tacco di quel 

cattivo ne 
Gargamella! Il 
tipaccio infatti ha 
deciso di dare nuovamente del filo da 
torcere ai nostri amichetti blu e ha 
pensato bene di farlo facendo sparire 
dalla circolazione una quantità innu- 
merevole di puffi! Niente paura, 
basterà organizzarsi un animo e state 
pure tranquilli che quel m aghetto da 
strapazzo e il suo gattuccio spelac- 
chiato avranno poco da ridere, 
il gioco si suddivide in vane sezioni in 
ognuna delle quali sarà un puffo 
diverso a doversela cavare contro le 
insidie dei momento: forzuto attra- 
verserà le paludi senza alcuna diffi- 
coltà, se saprete guidarlo nella manie- 
ra giusta; Burlone farà passare ai 
vostri nemici momenti davvero poco 
piacevoli con i suoi regali esplosivi; 
Quattrocchi vi illuminerà dall'alto 
della sua cultura nelle vie più buie e 
impervie; infine Golosone affronterà 
coraggiosamente Birba armato di 
torte alla panna (che spreco, però). 
Credete a me, con dei 


Net Uve Ilo della foresta 
dovrete vedervela anche 
con questi vermoni 
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A ITO MUTO!) 


I PUFFI 


GlOCABIUTÀ 


GRAFICA 


Questa cartuccia dimostra che ogni tanto i 
personaggi dei cartoni animati possono 
essere protagonisti di giochi coi fiocchi. I tre 
livelli di difficoltà rendono questa cartuccia 
adatta anche ai meno giovani e non solo per 
la sua grafica assolutamente galattica, cura- 
ta al millimetro e ricchissima di colori e parti* 
colare di ogni genere, ma ciò che rende esal- 
tante questo gioco è la varietà di situazioni 
che comprende. Una serie dt avventure real- 
mente diverse e mai noiose che aumenteran- 
no sicuramente la vostra voglia di giungere 
al salvataggio dei vostri amici, passando 
attraverso un'mnumerevole sfilza di livelli 
ottimamente disegnati. L'animazione dei 
puff ardelli vanta una fluidità esemplare 
anche nei movimenti più veloci e il mode 7 è 
stato utilizzato in maniera impeccabile. Cè 
forse un unico neo: al livello norma! il gioco 
appare forse un po’ troppo semplice per chi 
di giochi a piattaforme già se ne intende! 
Insamma, un giochino da non perdere asso* 
lopuffamente! ! ! 


Una vetta trovato il livelle dì difficolti Chi 
fa per voi urà una vara pacchiai 


Splefidld&mdal* ricca di cotoni * 

aprite davvero accattivanti; 


SONORO 


SFIDA 


Il desiderio di tari* in barba a Carpamela 
f i impaiietierà di vpi unu eh* neanche 
va n* patitala accordare! 


Anche se i colori sono inesistenti, è fa- 
cile riconoscere il puffo nero, tra i due! 


SOTTO CONTROLLO 


Per (anelare 
un oggetto 


Per muoversi 
e chinarsi 


Per saltare 
e arrampicarsi 


PROVI 


LAMPONISRU 

Ecco alcuni degli oggetti che vi sarai 
vostri compagni: 

BEO... BONUS!!! 

ino più utili durante La dura ricerca dei 

LE FOGLIE Dt SALSAPARIGLIA 

IL LAMPONE 

Non è uno strana 

ricetta di zia Marisa, 
ma 

raccoglierete 25 
otterrete una vita 

In 

Rosso e “ciccioso* vi 
regalerà un punto 
ferita! Goloserie, 
manco a dirlo, ne 
va pazzo. 

LABAMBOLINA 

LASTELLA ] 

- Il “ci cc iobel lo* di 

Ogni 25 stelle 

Puf letta, direte voi. 
A Ebbene, potrebbe 

essere, ma 
cuecatevelo 

W fÉttj comunque, perchè 

vale una vita 
i supplementare! 

raccolte avrete 

super 

veramente bello da 
giocare. 








PUFFATA IN VELOCITA 


E era, giu in 
velocita lungo 
k la montagna, 
I tra uno Vati 
e qualche 
pupazzone 
dì novo a Indicarvi 
la strada... ma 
attenzione agli 
ostacoli! 


infatti di un giochino adatto soprat- 
tutto a\ più piccoli che offre un discre- 
to divertimento Se comunque ne n- 
frate in quella fascia di eia compresa 
tra i sei e gli undici anni, questa è la 
cartuccia adatta a voi senza il benché 
minimo dubbio, mentre se ne avete di 
più, spero lo abbiate acquistato per B 
vostro fratellino. 

Scopo del gioco è salvare tre puffi 
rapiti da Gargamelta, e chi meglio di 
Forzuto per tale eroica impresa? Se 
deciderete di imbarcamenaivi in que- 
sta avventura/ affronterete diversi 
ambienti, come la foresta, la inonta- 
gna, il vulcano, la miniera e, infine, 
l'abitazione del malefico Garganella 
Non mancheranno, per altro, i soliti e 
banali bonus, come il fungo, il lampo- 
ne, la bambola, la stella e la chiave 
Non ritenendo opportuno dilungarmi 
ulteriormente e, lasciando al commen- 
to successive precisazioni, vi rimando 
alla prossima recensione e vado a pof- 
fare Torto* 


compagni di viaggio come questi non 
sarà tacile annoiarsi, grazie anche alle 
divertenti sezioni da giocare quasi 
completamente al buio e agli spassosi 
livelli "in velocità" in cui sfreccerete 
su uno slittino piuttosto che su un 
carrello alla Indiana lones. Insomma, 
una vem puf+ataM 


I regali esplosivi di Bur- 
lone sono molto utili f 


Al rientro dalle vacanze, 
quando la sete di novità 


y ha raggiunto vette eleva- 
te, il meno che voi lettori vi 
spettate dalla vostra rivista 
cuore è qualche sano ton- 
sui videogiochi più "in" 
che vi aspettano dal vostro rivenditore 
di fiducia. Proprio per questo motivo, 
la vostra Heidy vi propone questo 
mega gioco puff oso per il fido Game 
Boy 

Mettiamo subito le cose in chiaro: 
non vi aspettate un capolavoro asso- 
luto, perché rimarreste delusi. Si tratta 


I PUFFI 


GIOCABILITA 


In fondo non si tratta di un gioco poi cosi 
male. Il fatto è che, essendo riservato a un 
pubblico giovane, potrebbe non piacere ai 
giocatori che hanno superato i critici undici 
anni, tutto qui. Notate, comunque che Ho 
detto potrebbe: il condizionale è d obblìgo, 
visto che c'è gente che contìnua a seguire le 
avventure dei batuffoli blu anche una volta 
superata la maggiore età {vero, Vordafc?)* I 
più piccoli saranno contenti di poter vestire i 
panni dei loro beniamini e direi che senza 
alcun dubbio si tratta dì un gioco più istrutti- 
vo dei vari Amorfa/ /Combat o Itchy and 
Scratchy , Di questo dovrebbero prenderne 
nota i numerosi genitori che telefonano in 
redazione in cerca di un consiglio su quale 
cartuccia comprare ai figli, un gioco non 
troppo violento ma che, al tempo stesso, rie- 
sca a fare presa suiTinteresse dei più pìccoli. 
Ora, con questo titolo, i genitori hanno tro- 
vato quello che cercavano e i figli pure. 
Allora, piccini, cosa aspettate a puffarvi nel- 
Tav ventura più puffosa che ci sia? 


Abbati ani a immotflola * sema problemi 
evi don IL Sicuramente adotto allo télda di 
pùbblico a cui * rivolto 11 gioco 


SONORO 


SFIDA 


Troppa tacilo por I giocatori più npertt, ma 
ottlmamortl* calibrala por i più piccoli 


SOTTO CONTROLLO 


Muovi» il pul ir) 
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CONSEGNA 
IN TUTTA 
ITALIA 




VIA MATTEOTTI, 60 A/B - LISSONE {MI) - TEL. (039) 2457102 


PREZZI 

DAL 

15 AL 50% 
PIU’ BASSI 
DEGLI ALTRI 



NOVITÀ’ FAMIC 


GLI UNICI AD AVERE 
TUTTO SUI TUOI ^ 
ERSONAGGI MANGANI 


FATAL FURY II SPECIAL 
SUPER STREgpIGHTER II 
POCHY EROCHY II 
WORLD HEROES II 

URAGONBALL Z II 
SUPER METROID 
FATAL FURY II 
COTTON 100% 
BOMBERMAN II 
PC KID 

MORTAL KOMBAT 
MUSCLE BOMBER M 

SD HIRYU NO KEN 

SUPER FORM. SOCC. ’94 

TMNT TOURNAM. FIGHI. 
WILDTRAX SUPER FX 
YUYU HAKUSHO 2 I 
SUPER GAME BOì^^^H 


DBZ 38 COLLECTORS CARD: 

POSTERS 

FIGURES 

®0$M)Ug§ORP. 

STIKERS SET 
^^■HkiDELS 

1/2 WATCH 
DBZ MUSICAL CD 

MUSICAL CD 
FUMETTI B/N 

COLORI 

HS mW |(vhs) 

SD MODELS 

ORIGINAL BANDAI MODELS 
STAR FOX 


NOVITÀ’ 


A DRIVE / 


3X3 EYES (MCD) 

FINAL FIGHI (MCD) 
SHINING FORCE (MCD) 
SHAD. OF BEAST (MCD) 
DRAGOWS1A1R (MCD) 
EARNESS EVAN (MCD) 
SUPEM^^^^IGHTgg|| 
JUMMIT 
ZOOL 
NBA BAI 


Ito per iltiB 

PC ENGINE!!!!! 


WMraBaW B GT 
BBmM GT 
PC ENGINE GT + BOMB.9- 
NEC PC ENGINE DUO - R3 
P|§|gKcOLORI 
ART OF FIGHTING ACCD 

MHflB ii accd 

WORLD HEROES II ACCD 
BB|BHB ^cn + video 

FAR EASTOF EDEN II CD 
jrafflMM HTER 
WiilMlikN ’94 


ETBALL ’9‘ 


MEET FIGHTER II P^B 
DUT RUNNERS 
BARE KNUCKLE III 
FATAL FURY II 
JURASSIC PARK 
LAND STALKER 
SUB TERRANEA 
SHINING FORCE II 
SHADOWRUN 
WONDER BOY 5 
VITUAL RACING 


PRENOTA ORA 
ORTAL KOMBAT II 





Casa: NICHI BUTSU 


N°G locatori: 1 
Continua?; SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


È ormai da tempo che 
insistenti voci. prove- 
nienti da fonti 
i attendibili insinuar 
. ho un Inquietante 


■pareggiare a bordo delle buffissime mono- 
posto a forma di sigaro utilizzate negli anni 
'5Q, piuttosto che sulle eleganti e affliate 
vetture anni '80. Se volete sperperare del 
denaro, potreste prendere in considerazió- 
ne un eventuale acquisto per- farne' débito 
omaggio a qualche possessore dPMegà CD 
d tovi s ta jDajlicolarmente antipatico. Da 
altro caso! 


XjE9p 4 J fj|j§| ; ir 

K nqn'sia 

, jfe^m qiM^g ra h. m 
china 

bra paventare, A rafforzare fi- 
lante co ngettura, esce In questi giórni 
^MBfcdgÉgjgjfoNtchibutsó softwa- 


Prima di ~’W » ^ 

gareggiare è ^ Jmf 

possibile setta re 
numerosi valori che influiranno 
sull'esito della gara. Anche se questa 
non migliora la giocabìl ita. 


Si ringrazia Newel - Mi 


quaicheTiSPwpip mmmmmmmè 

veramente triste osservare che, a sponsoriz- 
zare questo mediocre CD, si sìa scomodata 
ncentepopodimeno che la prestigiosa 
FOCA, fa Federazione Intemazionale che 
disciplina il Campionato de! Mondo di 
Formula 1. 

In effetti, FI Circus CD è un gioco che dav- 
vero genera qualche perplessità. Oltretutto, 
non offre alcuna opzione innovativa che 
possa giustificare, almeno idealmente, la 
preferenza di questo titolo a svantaggio dì 
altri. Unica opzione "alternativa", se cosi si 
può dire, è la possibilità di scegliere l'epoca 
storica in cui ambientare te competizioni, 
che consente, ad esempio, di scegliere di 


FI CIRCUS CD 


Come potete capire dal voto, FI Circus CD 
non mi ha favorevolmente impressionato* 
insomma, se non si era capito prima, lo spie- 
go meglio: qui non sì sta parlando di un 
gioco che non sfrutti adeguatamente te pos- 
sibilità offerte dal Mega CD, qui si sta par- 
lando di un tìtolo giudicabile negativamente 
su Master System pessimamente trasposto 
su compact disc, la grafica rozza, scarna e 
generalmente mal disegnata gode della flui- 
dità di uno schiacciasassi albanese arruggini- 
to ed è in netta competizione con la sciatte- 
rìa del sonoro, da sempre vanto dei giochi su 
supporto ottico. Non lasciatevi ingannare dal 
titolo: questa NON è la trasposizione de! bel- 
lissimo omonimo prodotto dalla stessa casa 
per Mega Drive {che, peraltro, aveva una 
visuale dall'alto e non in soggettiva, come in 
questo caso): è semplicemente un pessimo 
clone del vecchio Super Monaco GP, con 
alcune squallide opzioni in più, tanto per 
abbindolare qualche povero sprovveduto 
che non avrà avuto la fortuna di leggere 
questa recensione! 

AGIRE & PENSARE 


La sedi») fluidità dei movimenti si traduco 
inevi t ah tJ mente in Un^sóluta mancanza dì 

manovrabilità 


SFIDA 


SONORO 


Se decidete comunque di comprarlo, la 
giocherete per punizione per 0 resto dei 
vostri già mi! 


Ah, ah, ah, buona questa! 


SOTTO CONTROLLO 


Pàusa 


Ridefinibile 


Per guidare la 

propria 

monoposto 


Per frenare 


di correre 


PROVI F 







Casa: ACCOLADE 


NGiocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 




Hardbali SA offre 
ben poco in più 
rispetto a Hard* 
bali 3, a parte la 
presenza dei gio- 
catoli di questa 
stagione, la gra- 
fica è invece pra- 
ticamente uguale. 


A poco più di un anno 
di distanza dall'usd- 

|l/Accoiadé lancia 
v redizione 1994 

-;ì completa di tutte 
1 le squadre e dei 

^ 700 giocatori reali 

facenti parte della 
MLBPA nella stagione corren- 
te, ma sono pochi i cambiamenti effettivi 
rispetto al titolo originate. Quindi, già da 
ora vi posso preannunci a re che I acquisto 
è consigliato solamente a chi non possie* 
de già Hardball 3 e agli ultra-fanatici 
che sono disposti a comprare 
questo nuovo titolo esdu- 
T - stornante per fa pre- 

senza della nuova 


/ Un bel fuoricampo 
/ era proprio quello 
/ che cì voleva: infatti 
ora stiamo vincendo sei 
a zero fuori casa. 






r ie sezioni di gioco a 
distanza ravvicinata sono 
abbastanza curate grafica- 
mente e bene animate. 


1 1 


gola partita cosi come limerò campionato 
e mette a deposizione del giocatore una 
lunghissima serie di opzioni per fenderti 
adatto s?a agli' appasaonab die à neofiti. 
È anche posate editare a piédflènto le 
squadre e cambiare gli attributi dei singoli 
giocatori, salvando pol i cambiamenti in 
memoria, in modo da poter disputare uri 
campionato personalizzato Una buona 
caaW dei gioco e sicuramente la presen- 
za delle ire diverse inquadrature che per- 
mettono di seguire l'azione da distanza 
rawfdnara.. Una volta battuta fa palla, 
però, la visite si sposta su tutto il campo, 
realizzato in maniera medocre e con i gio- 
catori che corrono accompa- 
gnati da urVanimaao* 
ne assolutamen- 
te ricircola. 

Gli aspetti 
^egatiyi 


purtroppo non finiscono qui: un particola- 
re fastidioso è hincom prensione intervallo 
di qualche decimo dt secondo tra un'm- 
quadratura e haitra, che grava non poco 
sulla cdntìnuttè dell'azione di gioco e 
quindi sul reafemp In effetti, si gioco può 
essere accurato quanto volete, con tutte le 
statistiche è } dati reati dei caso, ma se 
mettete una pausa seppur velorissi- à 
ma in cui lo schermo diventa à 
nero all'interno dì un’azione di Jm 
gioco, è inevitabile che il reali- 
smo ne risenta. W||jj 

In conclusione, un titolo can- 
no ma niente più, che in 
ogni caso non vale l'acquisto B| 
per chi possiede già Hardhaii 
3 La realizzazione tecnica 
lascia a desiderare e, vista la 
presenza dì altri titoli dei gene- 
re, puma ti: deciderne l'acquisto fl 
fareste bene a dare un'occhiata 
da un'altra parte... magari sfo- B 
gliando iJ numero di GP d ; K 
Luglio/Agosto, dove trovate ia jB 1 

recensione di ML8PA Baseball, fl 

pres io di s po n ì hi le a n che per f 
Mega Drive. t€: 


TIRA E MOLLA 


DIFESA 


ATTACCO 


■UiUZJUJ^I Offspeed... 

Tiro tento 

MdàfLàSjfJm Curvebai I... 
Birrt Palla curva 
QSS 3 Fastball,., 
NfriSS+flH Palla veloce 
WTS^^ rtmt ScrewlulL». 
CJUJdlB P^Ha rotante 
con effetto 

opposto atta palle curva 
Sinker... Parte afta « finisce 
direttamente nei guantone del 
ricevitore 

Walk Batter ... Per laro avanzare un 

battitore in prima base 

Off Plaid... Sì può piazzare I giocatori 

esterni a destra, a sinistra o ai 

centro del diamante 

In Field... Si può ordinare agli interni 

di "marcare stretto* i mnner oppure 

di piazzarsi tra ima base e l'altra 

nella speranza che fa palla gli arrivi 

direttamente 


Power»» La 

potenza che, 
nel ring fiore 

mÈÈnjTj^ÈM dei casi, si 

JSSSS3BBS trasforma in 

fuoricampo 

Contact... Un giusto Compromesso 
tre potenza e precisione 
Bunt~. Colpo smorzato 
Hit and Run... Appena la palla viene 
colpita, tutti i runner si lanciano alla 
conquista della base successiva 
Steaf... I rvnner cominciano a 
correre quando la palla non è ancora 
stata colpita dal battitore 
Doublé Steal... Per Ctil ama il rischio, 
c’è la possibilità di fare punti a 
palate! 


HARDBALL ’94 


Hardball 94 non è male. Il gioco simula abba- 


GIOCABILITÀ 


ORI 



fan fremire* * f 

Cilfttff I Q 

l»i J a 

* 0 

fr è 

n e 

# 4 

rf. 14 ^'f 9 4 


stanza bene la disciplina sportiva americana 
per eccellenza, anche se non raggiunge gli 
alti standard di MLBPA Baseball , e si fa 
apprezzare soprattutto dagli appassionati, 
com'è ovvio attendersi. I problemi del gioco 
risiedono però nella realizzazione tecnica non 
certo eccelsa: se infatti gli sprìte dei giocatori 
sono abbastanza curati nelle sezioni "ravvici- 
nate" quando l'azione si sposta sull'intero 
diamante, la grafica diventa stranamente 
povera e te animazioni mostrano una pochez- 
za esemplare. Inoltre, il gioco perde il suo 
fascino per colpa degli stacchi da un'inqua- 
dratura all'altra; si tratta dì frazioni di secon- 
do, certo, ma quel poco basta per pregiudica- 
re il feeling del titolo. Ottima la presenza dei 
giocatori reali, completi di statistiche e abilità 
individuali, anche se ai meno patiti le squadre 
sembreranno tutte uguali, non fosse per i! 
colore del berretto. Si tratta di un buon diver- 
sivo per evitare il collasso da caldo-mania, ma 
date un'occhiata anche agii altri titoli del 
genere se siete veramente interessati. 

AGIRE & PENSARE 






Netiun problema particolare noi 
comandare gii uomini della «quadra, ma 
ni «ma di ecce lionate 


SFIDA SONORO 


4 l ì * 9 * 7 B 9 IO t ì ì 4 S # Tifi* 



700 «locatori reati. «quadra dal campionato CU effetti «Onori non «ano cerio II nu»t»wte 
IBM, Za campi diversi e im tacco di eventi detta vita e le musiche lima oeit inamente 

faranno la fallctl* di lutti gli appassionali fastidioso 



Per muovere 
i giocatori e per 
dare gii effetti 
al tiro/ battuta 



-ófer.nKF; m- 


i 



Per richiamare 
il menu 


Per tirare 





arti novi 
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VIA PECCHIO, 2 (MI) - S 02/ 29402806 


PRIMA DI ACQUISTARE SENTI IL NOSTRO PREZZO! 



SUPER NINTENDO 

Super Nes + Street fighter II Turbo 
L. 309.000 

Super Nes + Mario All Stars 
L. 269.000 


MEGADRiVE 

Megaorive + 2 Pad + Gioco 
L. 269.000 


Addams Family 
Alfred Chicken 
Andre Agcissi 
Bcrttte Cars 
Buggs Bunny-Rabbit 
Rampage 
Champion League 
C havei Boxing 
Choplift&r III 
Claymates 
Equino* 

Excaliber 
Fire Stìker 
Ffintstanes 
Goal il 
Joe 4 Mac It 
Legend 

Lemmings II: The Trfbes 
Milroid 

Mtókeys ultimate Chaltenge 
NBA JAM 
Peacekeepers 
Pinball 

Star Trek: Next Generation 


Stunf Race FX 
S.O.S, 

T2 Arcade 

Tura N' Bum: No Fiy Zone 
U ridere over cop 
WEzardry 5 
Woffnrfefn 
Young merlin 

WORLD HEROES II 

Zoot 

Champ World Class Soccer 
Pirates Of Dark Water 
Ultimate Fighter 
King Of The Monster 2 

SUPER^TREET 
FIGHTER 2 

Sltikers 94 
Spoce Ac© 

R. Giggs Champ Soccer 
World Cup Uso 94 

FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER L. 109.000 

lllu»on Of Già 

SLAM MASTER 


MEGA 
SEGA CD 

Mega CD + 

7 Giochi 
L 599.000 

Mega CD + 

1 Gioco 
L. 499.000 

3td World Waf 
Alien Out Of World 
Batti© Of Faretasy 
Dune 

Europea n Racers 
Mega Race 

FIFA 

INTERNATIONAL 
SOCCER 109000 

Puggsy 

Reve n gè Of Ninja 
Shadow Of The Beast 
Shada w Of The Beasi 2 
Star Wars Rebel Assault 
Tom Cai AUey 
Rise Of The Dragon 
Revenge Of Ninja 
Wlng Commander 

SENSIBLE 
SOCCER 99,000 

World Cup Usa 94 

MORTAL KOMBAT 
L 119.000 

Vay 

Luna? 

He irridali 


Battleship 
Bubba N Sfix 
Cesars Paiace 
California Games II 
Castelvania 
Champ Pool 
Charles Barkley 
Chester Cheefah 
Columns ìli 
Champ World C. Soccer 
Ooobie Drìbbte 
Pirates Of Dark Water 
Raìmbow Island 
Mlghf And Magfc III 
Jim Power 3D 

FATAL FURY 2 

King Of The Monsters 2 
R. Gìggs Champ Soccer 
Utopia 

P. Sampras Tennis 
World Cup Uso 94 
Dune M 
Joe à Mac 
Mega Turrìcan 
Mickeys Ultimale 


Chalienge 

SUPER STREET 
FIGHTER 2 

NBA JAM 
Brince Of Persia 
Rainbow Islond 
Romance Of 3 Kingdoms Ili 
Shanghai 
Sytveter & Tweefy 
The Joung Indiana Jones 
Morto And retti Racing 
Time Kiliers 
Time Trax 

Tom & Jerry Frantìc Àntfcs 
Total Camage 
Virtua Racìng 
The Incredibie Hulk 



PANASONIC 

3DO 

Panasonic 3DO + 
1 Pad + Gioco 
Versione Europea 
L. 1.499.000 

Microcosm 
Out OfThìs World 
Escape Fram Monster 
Manor 
Twisted 
Sewer Shark 
RoodRash 

Wing Commander hvisted 
Mega Race 
Tom Kit© Golf 
Cowboy Casino 
ESPN Baseball 
Jurassic Park 
Seven shark 
Space ShutMe 


NEO GEO 

Neo Geo 
+ 4 Giochi 

L. 899.000 

Cartucce 
a partire da 
L. 100.000 

Art Of Fìghllng II 
Top Hunter 
Super Sìdeckicks 2 
Kamous revenge 
World Heroes 2 Jet 


SI EFFETTUANO UENDITE 
Al RIVENDITORI 


'il™! 



}] r JÌS9§Jt/y^JDÌfA 





IMAmìWIM 





VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 
CON 
CONSEGNA 
IN 24 ORE 


7° ED UNICI NEL 
NOLEGGIO VlDEOGIOCHI 

1° AD AVERE PIU’ DI 2000 TITOLI 

NOLEGGIAGLI 


rr 
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7IÌ1?©5M PI® 
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02/ 29402806 


PAGAMENTO CON CARTE DI CREDITO: VISA ■ AMERICAN EXPRESS - CARIA SI’ ■ OINERS - PAGAMENTI RATEIZZATI PERSONALIZZATI 
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ASTERIX AND THE SECRET MISSION 


GIOCABILITfl 


I programmatóri di Asterix and thè secret mis- 
sion non hanno cerio perso il sonno nel tenta- 
tivo di partorire un concept originale per que- 
sto titolo. Si tratta di un pfatform, come già 
detto, e ben poco di altro si può aggiungere al 
riguardo: non ci sono elementi che si distacchi- 
no dai tratti tipici di questo genere. Forse Puni- 
co balugini© di originalità sta nel sistema di 
controllo di Asterix che può effettuare un 
supersalto premendo una seconda volta il pul- 
sante mentre lo sprite è sospeso in aria, li che, 
ne converrete, non è poi molto- Ciò nonostante 
la qualità della programmazione è buona: gl t 
sprite sono infatti ben animati e immuni da ral- 
lentamenti - anche nei frangenti più caotici - e 
il controllo risulta sempre gratificante. Si tratta 
in definitiva di un titolo che, pur non eccellen- 
do da nessun punto di vista, denota una buona 
cura realizzatìva. Gli "afkionados" del fumetto 
potranno apprezzarne l'atmosfera caratteristi- 
ca, gli altri (se mangiano piattaforme a colazio- 
ne, pranzo e cena) potrebbero comunque pren- 
derlo in considerazione. 


Il sistema di contraile è abbastaniii 
Intuitivo è consente Una buono padronanza 
dallo aprilo 


SONORO 


SOTTO CONTROLLO 


Per mettere 
in pausa 


Controlla 
Asterix O Obelr* 


PROVE 
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1 Casa: SEGA 

1 NGiocatori: 1 

1 Continua?: Sì 

I Livelli di difficoltà: 

1 





Casa: LUC ASARTS 
^Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 
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Qui sopra: 
un ufficiale 
nella base 
di Tatooine. 
A fianco, i 
canyon di 
Yavin. 


L'alleanza ribelle è riu- 
scita a trafugare 
all'Impero i piani 
della Morte Nera. 
Darth tener si lan- 
cia immediata* 
mente all'insegui- 
mento scagliando 
sonde e caccia in tutta 
la galassia, In questo scena- 
no un ragazzo originano di Tatooine, deci- 
de di entrare nell'accademia ribelle e 
di diventare un pilota per partecipa- 
re alla lotta contro l'impero Inutile 
a dirsi: quel pilota siete voi 1 
Il vostro breve e intenso addestramento 
inizierà proprio su Tatooine, sulla base sca- 
vata nelle pareti di un canyon stretto e 
lungo che attraversa I grandi deserti sab- 
biosi del pianeta II vostro primo compito 
sarà pilotare un Incom T-16 Skyhopper 
proprio all'interno dei canyon, dietro al 


vostro capo. Dovrete semplicemente riusci- 
re ad attraversare la stretta e tortuosa gola 
senza recare troppi danni al vostro mezzo 
La seconda prova, leggermente più ardua, 
vi vedrà impegnati a volare tra pinnacoli di 
rocca mentre cercate di abbattere delle 
sonde semoventi appositamente piazzate: 
dovrete colpirne un numero mmìmo per 
superare la prova, 

Se nascite a passare questa pnma fase di 
addestramento verrete "promossi - a un 




livello più adegualo alle vostre capacita Vi 
verrà affidato un caccia ad ala "A" che 
dovrete guidare, sempre dietro il vostro 
istruttore, in un campo di asteroidi 1 Per 
completare il vostro tirocinio, verrete trasfe- 
riti su un altro pianeta sul quale riceverete 
ordini da un'istruttnce molto severa che vi 
guiderà in un canyon simile a quello dì 
Tatooine ma quasi totalmente ostruito da 
grandi formazioni cristalline. Quindi partire- 
te subito per il fronte per cercare di contra- 
stare il terribile attacco sferrato dagli impe- 
riati alla base ribelle sul pianeta ghiacciato 
di Hoth. Da questo punto in poi vt capiterà 
di dover superare le missioni più disparate e 






L'ADDESTRAMENTO DEI RIBELLI 

Nel prima film della trilogia, Uifce Skywalfcer parla dì valer partire dalla casa dei suoi xit, Owen e Beni* per intraprendere 
la carriera di pilota, come suo padre. Vediamo elio tipo di tirocinio avrebbe dovuto fare sulla base del suo pianeta. 


Fase 1* Il canalone. Dovrete pilotare 
Il T-16 dentro questo stretto canyon 
senza colpire le pareti. £ la prima 
prova per un pilota ribelle. 


Fase 2 ■ I pinnacoli di roccia. Qui, 
oltre che evitare le rocce, dovrete 
cercare dì colpire un certo numero 
di bersagli, prima di uscire. 


Fase 3 * fi campo di asteroidi. Non 
sarà facile star dietro al vostro 
istruttore, mentre queste pietre vi 
rotolano intorno! ... 


Fase 4 * I! canale di cristallo. La 
prova è simile a quella della fase 1, 
ma molto più difficile. D'altra parte 
non pilotate un T-16 ma un À<Wìng. 


Fase 5 * Il battesimo di fuoco. Ora 
non c’è più tempo per addestrarsi: 
dovrete mostrare quanto valete 
davvero contro uno Star Destroyer. 


Fase 6 * Tatooine. Lo Star Destroyer 
è distrutta, ma i TIE Fìghter stanno 
attaccando la base. È come la fase 
1, ma con questi micidiali nemici. 


Fuggendo da Hoth, dovrete difendere 
i trasporti ribelli dall'attacco dei caccia 
TIE imperiali... Come nei film! 


diverse: vi troverete ad affrontare incrocia- 
tori imperiali die vi stancheranno addosso 
bordate di laser e stormi di caccia TIE, 
dovrete far saltare i quadnpodi imperiali 
sulla superficie del pianeta alla guida di 
Snowspeeder, ingaggierete battaglia con i 

piloti nemici a bordo del miti- 

co caccia ad ala "X", dovrete 
aprirvi la strada a colpi di blaster nei cunico- 
li della base ribelle ormai conquistata dagli 
imperiali, e molto, moto altro ancora 
Almeno f indie la Forza sarà con voi 


PH ftTC 


REBEL ASSAULT 


È un vero peccato che un gioco così interes- 
sante e vario (anche se certamente non par- 
ticolarmente originale), dotato di un back- 
ground interessante e ricco come quello del- 
l'universo di Guerre Stellari, debba alla fine 
fare i conti unicamente con le limitazioni tec- 
niche e grafiche del Mega CD. Come avrete 
potuto notare dalle immagini in queste pagi- 
ne, ci sono punti in cui "capire cosa sta suc- 
cedendo" è assolutamente indispensabile e 
la grafica con cui Rebet Assauft è stato con- 
vertito sulla piattaforma digitale di casa 
Sega rende praticamente impossibile volare 
senza subire danni all'interno dei canyon di 
cristalli,,. Dovrete davvero affidarvi alla 
Forza se volete diventare dei piloti 
dell'Alleanza Ribelle, perché in certe situa- 
zioni gli occhi non vi potranno assolutamen- 
te aiutare. 


SOTTO CONTROLLO 


Muove il cursore 
oli mezzo che 
pilotate 


Fuoco 
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Il 



"Vi divertirete come 
jgs de» budelli!” 

▼ / No, non ho as- 

sunto sostanze 
jÉ|jpA strane, né l'esta- 
P WT te milanese mi 
V , sta dando alla 

* testa; questo è 
solo un piccolo 
estratto dal succoso 
manuale che accompagna World Cup 
Usa 94, È un grazioso libercolo che 
contiene una gran quantità di notizie 
utili per grandi e piccini se consultato 
con moderazione può essere una lef- 
tura decisamente esilarante. Fra le 
altre cose, il suddetto libretto presenta 
una compieta panoramica delle 1576 
opzioni presenti in WC USA 94, La 
caratteristica principale di questo titolo 
(già vivisezionato da log su Game 
Power n fl 29, nelle versioni 5NES e 
Megadrive) è infatti (a straripante 
abbondanza di opzioni, e la release 
per Game Gear non fa eccezione, 
replicando fedelmente la struttura di 
gioco presentata sulle macchine a 16 
bit, impostazione è quella classica 
dall'alto alla Sensibte Soccer, con 
visuale perfettamente verticale e a 
omini abbastanza pìccoli da per- JÈ 
mettere una buona finestra visiva f 
sul campo Le opzioni cui acten- f 
navo vanno ad agire dire tt amen- \ 
te sui meccanismi di gioco: il con- 
trollo palla infatti (la componente^ 
fondamentale della giocatali là) può 
essere impostato ò piacere secondo la 
scuola della "sfera incollala al piede" 
oppure secondo quella della "palla 
libera e bella"; per i più sofisticati sono 
anche disponibili soluzioni intermedie 
\n cui il controllo del pallone è "diretto 
ma non troppo". Anche la ricezione 
det passaggi è personalizzabile: il gio- 
catore può stoppare la palla oppure 
giocarla direttamente di prima 
L'aspetto delle regole non sfugge a 
questa apoteosi della "customizzazio- 
ne* ed e possibile eliminare sia il fuori 
gioco che il divieto, per ii portiere, di 
raccogliere con le mani un retropas- 
saggio Idem per quanto riguarda il 
controllo de! portiere che può essere 
affidato al computer oppure assunto 
in prima persona, Inutile specificare 


che in WC USA 94 si può ricreare in 
ogni mimmo dettaglio l'intero campio- 
nato mondiale americano e che (nean- 
che a dirlo) si possono modificare a 
piacimento tutti i gironi e le squadre. I 
tatticisb più esaltati non sono d'altro 
canto trascurati e potranno impostare 
a piacimento gli automatismi di gioco, 
assegnando preerse zone di competen- 
za a ogni giocatore e disegnando i 
propri moduli tattici personalizzati. Per 
i principianti si aprono rosee prospetti- 
ve sulle dozzine di modalità di allena- 
mento disponibili che consentono eli 
impratichirsi con tutte le situazioni, dai 
calci piazzati, alle azioni solitarie, ai 
rigori (che qui, a differenza delle ver- 
sioni a 16 bit, non sono più in sogget- 
tiva). Ah, dimenticavo di dirvi che WC 
USA 94 è l’unico prodotto con licenza 
ufficiale dei mondiali di calcio. Sella li ! 


Pentotha / 
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Se non si fosse ancora capito, World Cup 
USA 94 non mi è piaciuto molto. Non perché 
punta gran parte delle sue carte sull'acquisto 
di una licenza di gran risonanza (e in genere 
questo tipo di giochi finisce coll'accusare una 
mancanza di cura rea lizzati va). Si tratta tutto 
sommato dì un gioco per il quale gli svilup- 
patori non hanno lesinato sull'impegno. 
Oserei dire, anzi, che si sono impegnati trop- 
po: nell'ansia di confezionare un prodotto 
molto articolato e dotato di mille opzioni, 
hanno finito co! perdere di vista la gìocabì- 
litè, che in questi casi è praticamente l'unico 
parametro dì valutazione. La scelta salomo- 
nica di non prendere una decisione netta a 
proposito del controllo palla (la caratteristica 
che piu dì ogni altra definisce e identifica un 
gioco di caldo) poteva anche essere buona, 
ma di fatto finisce col danneggiare il gioco in 
sé, che fin dalle prime partite lascia un po' 
perplessi: WC USA 94 non è né carne né 
pesce e in pratica la giocabilità resta piutto- 
sto scarsa e frustrante. 


Il ilttl li* fidili a v I iiKivbiwntl thfl 
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SOTTO CONTROLLO 


Ht*l i lift tiv i* III 
JbMIYil 


Casa: US GOLD 
^Giocatori: 1 
Continua?: PASSWORD 
Livelli di difficoltà: 1 


1 mondiali sono finiti, « sap- 
piamo tutti coma, Ritti di chio- 
dini si vili li p«na ri gl oca HI 
tul piccolo di citi Saga, La 
giocabilità à piuttosto diboia* 
ma non è chi d siano motti 
titoli di calcio par Gami Gaar,„ 
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COMI 

VIA VELA 124 - 40138 BOLOGNA - i 

iPUTER • 

Aperte lolH > Storni mio» femeaiea felle 9:00 alle 19:30 ORARIO 

0 

CONTINUATI 

NE 8 

1 - diiitt* Unf reatina 

1 

051 - 

ELEF0N0: 
343.504 io linee 

SHPERMi 

'MTE/VDO (ESA 

F A X 

051-344906 o 345.100 


L. 9 7.0 0 0 L. 5 7.0 0 0 L. 5 7.0 0 0 L. 5 7.0 00 1 . 1 3 7.0 0 0 L. 4 7.0 0 0 


Esce Bri vin' 



jS 


L. 4 7.0 0 0 L. 8 7.0 0 0 L. 1 4 7.0 0 0 L. 13 7.0 0 0 L. 77.0 0 0 L. 97.0 00 



i. 9 7.0 0 0 L. 4 7.0 0 0 L. 1 3 7.0 00 L. 67.00 0 L. 6 7.0 0 0 L. 1 07. 00 0 


TUTTI I PRODOTTI PUBBLICIZZATI NELLE PAGINE COMPUTER ONE, SONO REPERIBILI ANCHE 
PRESSO I NOSTRI CENTRI AFFIUATI. CERCA L'ELENCO PRESENTE IN QUESTA RIVISTA 


































GRAFI 


Caldo 


Pugno 

forte 


Pugno 

medio 

Caldo 

medio 


PICCHIRDURO 



PROVE 

92 

1 
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Sette Uveiti di difficoltà. anche hi solo gli OffiitaltzuziQnl come il rancio del militari, 
ultimi due bone davvero Impegna li vi Ottimo e abbonda ni 4, Musichette OK 


SOTTO CONTROLLO 


Muove i 
lottatori 


Pugno rapido e leggero 


m 


Calcio 
rapido e 
leggero 


OOOOOP 


Tanto per cominciare 5 
bisogna diro che 
questo Fighi er's 
Htstory é tutto 
fuorché un brut- 
to .gioco. Anzi, è 
proprio un bel 
gioco, ed essendo 
un picchiaci uro, vie- 
ne spontaneo chiedersi 
se può reggere il confronto con Street 
Fighter tf Lo regge il confronto, lo 
regge, non tanto per meriti propri ma 
per quelli del famosissimo concórren- 
te. Prima che pensiate che fa calura 
estiva abbia avuto effetti devastanti 
sulla mia capoccia, ecco la spiegazione 
della precedente affermazione: FH è 
un clone - abbastanza spudorato - di 
SFH, dato che i programmatori delia 
Data East hanno preso più di uno 
spunto dal capolavoro Capcom per 
realizzarlo In verità, di spunti ne 
hanno presi così tanti che i papà di 
SFH hanno portato in giudizio la Data 
East con l'accusa di copia, ma i giudici 
hanno dato loro torto. Personalmente, 
anch'io avrei assolto la Data East, ma 
solo, perché sono buono e caro $ non 


Nel più classico stile alla Street Fighter 
attinge a piene mani, i combattimenti 
si svolgono a incontri al meglio dei 2, 


FIGHTER’S HISTORY 


Scommetto che già siete andati a sbirciare il 
voto e quindi il mio commento parte proprio 
da lì. Allora, se questo gioco non fosse così 
palesemente ispirato (eufemismo,,.) a SFH, 
dovreste alzarlo di almeno ima decina di 
punti, ma dato che così non è, 83 va più che 
bene. D'altronde, non sì può negare che tra 
tutti ì cloni di SFU questo è senza dubbio il 
migliore di tutti e che lotta gomito a gomito 
con il picchiaduro delle Ninfa Turtles per la 
medaglia d'argento. Difetti appariscenti non 
ne ha, « pregi sono praticamente tutti quelli 
del gioco targato Capcom e sta solo a voi 
stabilire se questo è un bene o un male. Se 
siete tra coloro che a scuola non disdegnano 
sbirciare sul foglio del compagno più bravo, 
compratelo pure ma, se invece i vostri princi- 
pi morali sono saldi, allora volterete sdegna- 
ti le spalle a Fighter's Misto ry esclamando 
"Chun-li, ti amo, non potrei mai tradirti!". 
Comunque, gli appassionati del genere 
apprezzeranno questo titolo. 


Casa: DATA EAST 
NGiocatorì: 1/2 
Contìnua?: SÌ 


Gl OC ABILITÀ 

* 2 3 4 i fi ? B B IO 


Ottime a;i itriiir Scuri a Ibridali matto balli 
[alme? no quasi tatlij- 


SONORO 

Ì 2 3 456 T 9 9 10 


Avete prò soma Slreot Fighi er II ? Ecco, 
appena un filino piccino piccino In fori or a 


SFIDA 

1 23 4 SO 7 6 9 Itì 








ELEVEN '0 CLOCK TICKTOCK 

Undici lottatori, undici esseri umani che hanno tatto delta violenza una scelta 
di vita. Undici anime che il germe dell'odio ha messo runa contro l'altra! 
Convertitevi fratelli, aprite il vostro cuore a II 'amore, abbracciatevi, innalzate 
canti di laude e percuotetevi II petto in segno di pentimento! Non lasciate che 
fi demonio controlli le vostre azioni e vi tonduc... 




RAYMC DGULL 

Discretamente veloce, ha 
nel suo arsenale perso- 
\ naie di mosse palle di 
fuoco e calci rotanti 
simili a Quelli dì Sulle, 


MARSTQRIUS | 

E Ci credereste? Questo 

gìgarvie è italiano! Vabbé 
■ che da noi mi mangia 
?^ 3 L# ih* 'sto tizio qui ha 

ifjFfìF davvero esagerato con 
pizza e spaghetti! 


RYU FEILIN 

Una splendida bebesEta 

« cinese che picchia di 

brutto. Onde di energia, 
calcio "ruotato^ alla Cui le 
e un'agilità hiori del 
comune per la più betta 
combattente di FH 


RY0K0 KANOU 

Che carina questa 
giapponesina tascabile 
M (157 cm,tf Nasconde però 
un'atleta capace di 
” competere ad armi pari 
con gli altri lottatori. 


MAKOTQ MIZQGUCHI 

Un giapponese alto 188 
hi centimetri e pericolosi s- 
f simo grazie ai suoi at- 

-, tacchi dì fuoco a distati* 
za e a una serie di calci 
votanti rapidi e letali. 


LEE DIENDO 

_ Questo cinese è molto 

«gilè» potente quanto 
H basta per farvi molto 

\ male, sa sferrare calci 

in rapida successione. 
Cercate dì non farlo 
avvicinare troppo! 


JEAN PIERRE 

Francese, di cognome fa 
Papiri. Nonostante un 
abbiglia-mento deci- 
samente discutibile è un 
avversario abbastanza 
forate e veloce. 


MATLOK JADE 

Inglese, picchiatore e con 
£ 1 ' una pet-tìnatura punk di 
^ j- moda quindici anni fa. 
v Lancia compact disc e si 

esibisce in un pezzo dì 
break-dance con gragnuoLa 
di calci giusto sulle vostre gengive. 


perché FH sia poi così diverso da SFlì. 
Analizziamo insieme gli elementi: i lot- 
tatori selezionabili sono 9, ai quali si 
aggiungono 2 boss finali che non pos- 
sono essere scelti. I comandi ricordano 
anche troppo - persino nella funzione 
$ ciasc untaste l - quelli di LUI e anche 
le mossdSono molto simili a quelle 
deinnnominabiìe In realtà, questo è 
un fattore estremamente positivo, 
dato che é possibile effettuare com- 
binazioni con mosse multiple dagli 
effetti devastanti Inoltre, proprio ^ 
come accadeva conxUL anche 
FH richiede ai giocatonmas- „ 
sfece dosi di tattica e strate- 
gia, visto .l'elevatissimo 
numero di mosse e contro- 
mosse proposto, Sono preseci tr 
ben tre modi di gioco (si affron- 
tano tutti gli avversari in sequenza 
nella CPU Battìe, si formano due squa- 
dre di cinque flghter ciascuna che poi 
si picchiano uno per volta nel l'Opzione 
Survival; e si sfida* n amico in moda- 
lità Versus), sette livelli di difficoltà e 
due velocitò per picchiarsi in fretta o 
con tutta calma. Anch^ elementi 
quali l'opzione per ricon figurare ì 
tasti e l'assegnazione dell'hanBicap 
nel modo a due giocatori sono presi 
pari pari da SFìi Graficamente, i lot- I 
taton sono ottimamente disegnati e 
animali; f fondati sono molto curati 
e presentano numerosi oggetti e 
persone in movimento. 11 sonoro è 
buono, con ottime digitalizzazioni e 
musiche simpatiche. In definitiva, un 
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SAMCHAY TOMYAMKUM 

Tailandese prende a 
^ jk Sgomitate sulla capoccia 
gli avversari. Spara 
* ^ anche palle di energia 
verdi. 


CLOWN 

Il primo dei due boss! 
iMv Vestito come un 
pagliaccio, vi tara 
piangere lacrime amare, 
v Jf rapidissimo e picchia 

sodo. E poi vi ride in faccia 
facendovi imbestialire ancora di più! 


Il mega-boss finale! Non vi 
|, dirò molto di questo tipo 
1 se non che nonostante 
" un aspetto non portico» 
ilarmente aggressivo è 
molto pericoloso. 


gioco davvero buono ma molto, 
troppo simile ai Loitatgn or *! 
Strada Due. Rimandiamo la ^ 
decisioni sull'acquisto dei gioco I 
alla vostra coscienza. 


Paddy 


Mosse e sup 
mosse, prese e 
personaggi 
diversi, già visto? 
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A NAPOLI IL PRIMO 
CENTRO SPECIALIZZATO IN 
GIOCHI CON ORGANIZZAZIONE 
- DI CORSI E TORNEI 


M KI]i?[P®ìaQ(Ì® II 

po A* **"* ! 1 

» 

<b m 

%N 

DISPONIBILI TUTTE LE SERIE GUNDAM ■ PATLABOR • DRAGON BALL 


Noleggio cartucce Megadrive 
SUPERFAMICOM / SUPERNINTENDO 


SAìr® 


?ì|SbOU 7A MSm I 

Convenz/on/ con club e associazioni 
Spedizioni postali e tramite corriere evasione ordini entro le 24 ore 


gioco -e s c T%m‘Egm sas 

Salita Arenella 22/D - Tel -Fax 081/5789319 


DA OGGI 

CENTRO FUMETTI 
E VIDEO CON 
APERTURA Di 
UN NUOVO 
PUNTO VENDITA 


OFFÈRTISSIME NÈO GÈO 

fottìi Fury 60.000 Ghost Pilot S0.000 
Mogicion Lotti 60.000 Ujyg’j Journcy 60.000 
Soccer Brciwl 60.000 * . * aaa 
N ijo Combat 60.000 Roboflrm '' 

Sooling 50.000 Ninjci Conwncinclo60.000 

fioseboll 2020 60.000 3 Count flout 100.000 

3DO 

out of this ujorlcl 80.000 

Super UUing Commander 80.000 

Jurossic Park 90.000 

Seuuer Shark 90.000 

Continua l'offerta 
giochi Super Nintendo 
Lineo Gig a Lire 
60.000 


• FAVOLOSO • 

GIOCHI PER MEGADRIVE 
A PARTIREDA LIRE 10.000 


TUTTE LE NOVITÀ DI GIOCHI 
PER PC-IBM E COMPATIBILI 
SU DISCO E CD-ROM 
A PARTIRE DA LIRE 29-900 


A 















Casa: TEKMAGIC 
H°G locatori: 1-2 
Continua?: NO 
Livelli dì difficoltà: 2 


SPORTIVO 


Tanto per rinfrescare 
la memoria ai più 

^ vello assoluto 

come Super Ten- 
» nfs della Tonkin 

House, di Jìmmy 
Connors Tennis della 
Ubi Soft oppure di ottimi giochi 
Tennis della Telenet o 
Tennis delia Namco 
(recentemente ridistribuito in Europa 
dalla Virgin col nome di $mash 
Tennis )* Tutte cose buone e giuste 
che hanno portato Ja gioia, Ea prò- 
spenta e il buon umore presso il 
popolo supernintendiano. Ecco 
però, che si presenta un nuovo pro- 
dotto si fregia con grande orgoglio 
di un nome altisonante, quello di 
Andre Agassi, e mira a entrare nei 
club dei (buoni) giochi di tennis per 
SNES, Vediamo un po' come si pre- 
senta questo potenziale nuovo 
entrante. . Beh, il primo approccio 
non suscita certo la migliore impres- 
sione nel giocatore: Il gioco cerca 
dapprima di influenzare favorevol- 
mente producendosi in una serie 
piuttosto scialba di immagini digita* 
zzate. Non appena si passa a de 
case serie, però, emergono prepo- 
tentemente gravi difetti, sia a livello 
di meccanismi di gioco (leggi groca- 
bititè) che di impostazione (leggi 
usuate j Innanzitutto la rappresenta- 
zione del campo, offre uno spetta- 
colo scatto. Gli aprite sono disegnati 
con approssimazione e offrono un 
pessimo spettacolo in fatto di ani- 
mazione, Le cose non migliorano sul 
versante della giocabmté, dove si 
registra una ridicola riproduzione de: 
movimenti della palla, che si limita a 
descrivere rapide traiettorie sempre 
uguali i colpi disponibili, poi, sono 
quelli canonici: il dritto, la volee, lo 
smash, ti fob. Per quanto riguarda ; e 


opzioni, ci sono tutti i "must 1 " di un 
gioco dì tennis, fdalle tre diverse 
superfict (terra, erba e cemento) alle 
sedute di allenamento, dalle partite 
di esibizione ai tornei a Sminarne 
diretta. I livelli dii difficolta, infine, 
sono due: settando il piu semplice ci 
si sottrae a 11 'incombenza dì scegliere 
volta per volta ìt tipo di colpo; 
basterà schiacciare un pulsante a 
piacere e la CPU sceglierà il modo 
migliore di colpirei patta. 


terreni di gioco 
• Pentitimi permettono di 
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mtemazionalb ma non credo 
che ne valga la pena. 


ANDRE AGASSI TENNIS 


GIOCA BIUTA 


Come avrete già potuto capire, il mio giudi- 
zio su AAT è decisamente negativo* La scelta 
dì abbinare al proprio gioco di tennis il nome 
di un famoso giocatore non implica necessa- 
riamente che si privilegi il marketing alla 
cura dei gioco in sé stesso, e sia Jimmy 
Connors Tennis per SNES che Rete Sampras 
Tennis per MD sono buoni esempi di questa 
teoria* In questo caso, però, sembra che i 
produttori di Andre Agassi Tennis si siano 
concentrati soprattutto sulle prime due 
parole che compongono il titolo e abbiano 
decisamente trascurato la terza. Tutto il 
gioco, dal manuale alle schermate introdutti- 
ve, è un inno smodato al giocatore di Las 
Vegas, ma l'aspetto simulatìvo prettamente 
videoludico è relegato a un ruolo di secondo 
piano: il risultato è che in questo prodotto 
della Tekmagìc c'è molto Andre Agassì ma 
ben poco tennis* Ci sono molti altri titoli che 
meritano di essere acquistati più di questo, e 
molti di essi sono, oltretutto, piuttosto data- 
ti e quindi reperibili a prezzi decisamente 
interessanti. Regolatevi di conseguenza, 

AGIRE & PENSARE 


PaatJnui IrnfiIcmtnlAiltirx 4*1 ffMvJnt'Wrtl 
fiditi della pali* « colpii poco rukklkt 


SFIDA 


SONORO 


Non ci acme molivi particolari par cui un 
UlDl«|y«« m»n>6bt tCUfilnl ■ Ini « rj| Il Ir e 
um A4 r 


SOTTO CONTROLLO 


Volét 












NGÌocatori: 1 
Contìnua?: SI 1 
Livelli di difficoltà: 1 


I Super Nessi stj # mentre 

I attendono con ansia 

V notizie di una pros* 

là sjma aw ^ nlura di 

4 '• M £e/cfa. possono 

tr É V Passare molte e 

divertenti giornate 
' con Secret Of Mena 

e tlfusion Of Qma Un 
bell 'attendere, non c'è che 
dire,.. E per il Mega Drive? Basta con hn- 
vidia per i nvali: Ragnacenty colma brillan- 
temente il vuoto nella categoria dei giochi 
d'avventura dinamica 
Bello, grande, difficile sono questi gli 
aggettivi che dovrebbero definire un 
gioco di questo tipo Ragnacenty se li 
menta tutti e tre. e non stonerebbe l'uso 
di qualche superlativo 11 gioco narra di un 
tempo in cui la Terra era popolata dalla 
razza dei Mutanti, un popolo pacifico e 
socievole che conduceva una vita tran- 
L qui Ila, fino a quando un'oscura forza 

malvagia non prese il sopravvento 
e cominciò a inviare m giro per 
lande e contrade esseri spaven- 
tosi che seminavano il terrore 
■ In breve tempo i Mutanti si tro- 
i varono messi a mal par- 

tito e le loro uniche 
speranze furono 
riposte in un 


UN ANTIPASTO PERI SIGNORI? 


Potrebbe capitare che qualcuno di voi, dotato di scarsa pazienza, possa farsi scoraggiare dai primi enigmi. Ecco, allora, 
che Super Paddy interviene a svelare i primi misteri di questo splendido gioco. Non molti, eh, non voglio mica rovinarvi il 
piacere di risolvere da soli questa meraviglia, giusto un paio di cosucce per immergervi nel mondo di ffagnecenty... 




MONETE 

Soldi, pecunia, valsente, 
panuocci: tanti termini per 
indicare i dischetti metallici con i 
quali potrete comprare oggetti vari 
nei negozi sparsi un po 1 ovunque. 


BLOCCO BOSSO E GIALLO 

Un interruttore 11 cui 
azionamento provocherà 
accadimenti indicibili; alberi che 
cadono, pareti che crollano, 
esplosioni, sommosse popolari, la 
rinuncia di Secchi al 4*3*3... 


PROYt 
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□ MELE 

Una meta ai giorno toglie il 
medico di tomo, dice il 
proverbio. Il rosso frutto ridà energia 
al nostro eroe, qualora costui fosse 
ferito in combattimento dai nemici. 


BLOCCO TUTTO ROSSO 

Impossibile da distruggere 
con le prime due spade che 
troverete, vi sbarrerà spesso la 
strada. Quando sarete equipaggiati 
a sufficienza, non sarà più un 
problema. 


□ SCRIGNO 

Sorpresa! Può contenere di 
tutto; monete, mete, armi, 
nemici... Ma può anche essere 
vuoto! Apriteli sempre, spesso il loro 
contenuto vi sarà utile, quando non 
addirittura indispensabile.*. 

PUNTE 

|A 4, 

La scelta è caduta su 
Signori e Casiraghi, Vialii è 
rimasto a casa. Ah, queste punte 
bianche qui? Ma sono solo delle 
trappole che fanno perdere energia, 
vuol che I lettori non lo sappiano? 













Vedete te fresche frasche sulla sini- 
stra? Bene, dovete sapere che quando 
vi spostate, loro vi seguono. 


Spero che non vogliate affettare 
quella dolce vecchietta! Potrebbe 
avere cose interessanti da dirvi. 


Quali viliaggj tropicali, .aghi 
infestati da pesa cosi grandi £ 
- che per friggerli dovreste riempire ^ 
d‘oiio lo stadio dì San Siro, monta- i ! r 
gne ricche di avvoltoi, tesori e sor- I ^ 
f m genti con funzioni di nastri tra- J 
f ^à spettatori Pare quasi superfluo 

J ditto; t»ù o meno nascosti in ^ 

ft 3 ogni area c sono vagonate /r 

g** 0 * cu oggetti eia utilizzare in / 
vari modi potenziamenti per le r — i 
vostre armi, pozioni magiche e tutto f 
l'armamentario presente nei giochi I _i_;' 

alla Zelda U grafica è eccellente: i Vi— - 
\ personaggi sono reaiizzati davvero 
bene, così come le varie locazioni, 
e le loro animazioni sono di 
^ pnm'ordme il sonoro è molto 
buono nelle colonne sonore, tutte 
molto piacevoli, mentre gli effetti, 
pur molto pregevoli, si fanno sentire un 
po' poco Non perdete l'occasione di aiu- 
tare Mutanti; cuccatevi Ragnacenty e 
regalatevi una grande avventura 


ragazzetto casso e tarchiato ìio cede- 
vo cne Random fosse c f oaio, non 
Mutarne 3 a cui il re a^»dó un diffi- 
cile compito Ecco, nelle f edd> tuo- 
narne degli scnvani di quell'epo- ^ 
ca. il col oquio tra Random ( 
Mutante) e il re, che per semplicità 
cn^ameremo RoL Mi 

'Random, siamo nei guai le forze Ti 
dei Maie stanno oer distruggere *f 
nostro Paese Devi fare gualco- * ^ 


Nelle segrete del castello sono tenute 
prigioniere molte strane creature. 
Prima fra tutte una strana palla 
arancione tutta bocca. 


"Rical, ma se» fuon? Massimo I 

nsoetto at nostro Paese, ma 10 .. | 

devo colorare le mie miniature 
di Warhamme^ Manda Trust 
a combattere i Maie " £ ^. 4 - 

‘Nò. Random, tu se* V unico che 
può contrastar! ! E 001 lutti gli altri, 
ehm sono ai anemia. Prendi la spaoa e 
vai E non disturbare oltre il tuo Sire per- 
ché ora me ne vado a giocare a Doom " 
E cosi Random si trovo a dove f combatte- 
re contro mosto, piante assassine, boss dì 
fine livello. Nor solo Random dovette 
anche risolvere ogn genere di en-grrn 
Siccome fi nostro Mutantielto, oltre che 


Non so chi sia 
più brutto, se 
questo tipo qui 
a fianco o 
Starlet , 


oasso e tarmato, e anche discretamente 
imbranato, dovrete aiutarlo voi 
Se sapete cosà Ze/da, allora sapete anche 
cosa è flagnacenty Come in un cocktail 
oen riuscito, potrete assaporare il perfetto 
mix tra azione e riflessione, cor I ago della 
bilancia cne pende leggermente dalla 
sane del ormo fattore E ciò è un bene, 
non perche soffriamo della stessa pigrizia 
mentale che ci assale durante 1 compiti in 
desse, ma perché il testo »n giapponese 
costituirebbe un ostatolo diff talmente 
sormomaDue se ;a parte 11 enigmistica" 
fosse oreoonderante Invece, proprio 
come accadeva in (ituston Qt Gaia, recen- 
sito I numero scorso, la risoluzione 
A degli enigmi e basata su elementi 
m essenzialmente intuitivi e di osserva- 
^ zione m pratica, pur non compren- 
bendo quanto vi diranno i perso 
J nagg che incontrerete fede vi tor- 
® mscono element urtiti pr la nsolu- 
I z one de vari problemi), ponete 
I progredire usando ir ugual misura 
fi intuito, rteliigenza e logica Per la 
S parte d azione, invece, filerete 
come razzi: *1 controllo del perso- 
1 naggio é grandioso e combatti- 
\ ment in tempo reaie sono dav- 
% Véro impegnativi. \ t gioco si 
K svolge tn un'area molto 
n ampia, con ambientazioni 


RAGNACENTY 

Quando arriva un titolo del genere, credo sia 
quasi impossibile rimanere indifferenti. È 
beilo graficamente, è vastissimo» non lo sì 
finisce prima di diverse giornate di gioco 
intenso, insomma non ha difetti appariscen- 
ti! E poi è stracolmo di tocchi di classe: l'ac- 
qua sollevata quando camminate nei fiumi- 
ciattoli, l'effetto dell'ombra delle nuvole sul 
suolo, la possibilità di nascondersi nei fossi. 
Poi non bisogna dimenticare che, il fatto che 
gli enigmi da risolvere siano in massima 
parte intuitivi, fa in modo che II gioco possa 
essere immediatamente apprezzato anche 
dai meno appassionati. Però, come già acca- 
duto per Itlusìon Of Gaia, a una recensione 
più che positiva, fa da contraltare il fatto che 
il testo in giapponese, pur non impedendo al 
giocatore dì andare avanti nel gioco, nega dì 
comprendere appieno la trama, rtducendo 
una vera storia a un semplice gioco. Per il 
resto, è perfetto. No detto. 


AC I RE & PENSARE 

OOOOOP 


KQ \ DRTV 


GIOC ABILITA 


1 13 4 ; e 719 IO 1 Z34ìtT*9 


Immediata • perfetta. Davo aggiungo re 
alt»? Non mi sentirà 11 ette.., 


1 la * 4 A TAfl lO 


Lungo « difficile, appassionante t 

Intrigati!*. Una volta Intelaio bisogna 
arrivar* In fonato... 


3 3 4 «A ? A 9 IO 


La cotenna tortora é teniasi tea. ma mi 
c hierio par qual* motivo tUifa» «pialo par 



SOTTO CONTROLLO 


Muove il personaggio 


Aziona la 
ipadò _ 


imm 

w 


Richiama l'inventario 


Selezionano oggetti 
doli 1 Inventa rio e li 
cibano nel corso del 


PROVE 
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FINALMENTE DISPONIBILE IL SUPERGAMEBOY 


TUTTI I PRODOTTI PUBBLICIZZATI NELLE PAGINE COMPUTER ONE, SONO REPERIBILI ANCHE 
PRESSO I NOSTRI CENTRI AFFIUATI. CERCA L'ELENCO PRESENTE IN QUESTA RIVISTA 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 1 - 4013» B0106HA - IftH tatti i gwnti Mdm 


dalle 9:00 all* 19:30 ORARIO CONTINUATO - 


A/DO Ù(SA 


F A X 

051-344906 o 345.100 


L. 69.000 


L. 1 1 7. 0 0 0 L. 67.0 0 0 

ITPWMOGIOCO PER SUPERGAMEBOY! 

UTILIZZABILE SUL GAMEBOY (in bianco e nero} 
e sul SUPERNINTENDO (256 COLORI!!!!) 


QUESTO STUPENDO ACCESSORIO TI PERMETTE DI 
UTILIZZARE QUALiSIASI GIOCO DEL GAMEBOY SUL 
SUPERNINTENDO VISUALIZZANDOLO A 4 COLORI! 




















NGìocatori: 1 
Continua?: NO 
Livelli dì difficoltà: 


FLIPPER 


Cè un mezzo attraver- 
so quale i "pfnball" 
sono riusciti 
, sopravvivere a se 
a 

\ «L stare un P 0510 nel | 

V * cuore dei videogio~| 
caton più giovani: 
con una strategia del 
genere "Cavallo di Troia" 
sono penetrati all'interno delle roccafort» 
silicee dei videogame e si sono imposti 
come genere a sé r raccogliendo unanimi 
consensi. 13 merito più grande per questa 
operazione va senz'altro attribuito ai ragaz- 
zi della Digital Illusione che con Fintati 
Dreams pnma e con Finbai! Fanmies poi, 
ha saputo stabilire dei veri e propri stan- 
dard di riferimento nel genere dei flipper. Il 
primo dei due prodotti, Fintati Dreams, 
esce adesso anche nella versione per Game 
Gear, dopo quelle per Amiga, PC, Game 
Boy e 5NES. Il concept del giòco mia pres- 
soché immutato rispetto alle apparizioni 
sugli altri formati e non mi sembra il caso di 
spiegare m die cosa consta una partita a 
flipper: la differenza più importante riguar- 
da il numero degli scenan disponibili, che in 
questo caso sono tre, contro i quattro della 
versione Amiga. Nelle operazioni di trasloco 
è andato perduto il flipper Music Box, ma 
non preoccupatevi i tre superstiti tlgnition, 

Steel Wheel e Graveyard) sono molto beiti 
ben curati e sufficientemente vari tl sistema 
dì controllo è motto semplice, e non poteva Si ringrazia Play Game Shop - (TO) 
essere altrimenti il joypad controlla la 
paletta sinistra, mentre il pulsante 2 con- 
trolla quella destra. Certo, la trasposizione 
digitale di un gioco meccanico e motto 
Tisica 11 come il flipper implica la rinuncia ai 
tipici "spintoni pelvici" che caratterizzano 


Tripl ice e scar na, rispetto 

S^rfJTtEPlCLjrarre in 

,e le 


inganno, rrflff! divefflmei 
opzioni rimangono Solati 


fi exit 


ogni partita con la macchina originale; per 
owiare a questa lacuna è stata prevista 
un'apposita opzione "scrollone", corri- 
spondente al pulsante uno, die conseme di 
modificare Ea traiettoria inerziale della palli- 
na quando sta prendendo una direzione 
particolarmente preoccupante, simulando 
appunto il movimento di un flipper reale 
che viene scrollato. Meglio comunque non 
esagerare, per non mandare il flipper in tilt 
come purtroppo accade nella realtà. 


•Pentothol 


PINBALL DREAMS 


GIOCABILITA 


GRAFICA 


Una console portatile costituisce indubbia- 
mente una delle piattaforme più indicate per 
giocare a una simulazione di flipper. Si fratta 
di un tipo di gioco tanto immediato e coin- 
volgente da risultare particolarmente indica- 
to per i videogiocatori in trasferta estiva col 
GG sotto Tombrellone, La qualità della pro- 
grammazione è buona e lo scrolling segue la 
pallina lungo le frenetiche traiettorie attra- 
verso i flipper con una buona fluidità. La 
grafica denota un'attenta cura per ì partico- 
lari e, nel complesso, i diversi scenari si 
fanno apprezzare per i buoni cromatismi. Il 
sistema di controllo, dal canto suo, offre 
tutta la semplicità e l'intuitività che era leci- 
to attendersi da un gioco di questo genere. 
L'unico motivo che può costituire un serio 
impedimento nei confronti di Fintali Dreams 
è l'eventuale conclamata allergia per i flip- 
per se siete fra coloro che rabbrividiscono al 
solo udire i tintinnii tipici di queste macchi- 
ne, statene pure alla larga, È una simulazio- 
ne tanto ben fatta da rinnovare in tutto e 
per tutto l'atmosfera del flipper, 

AGIRE & PENSARE 


1 colori sonò bchti accortali o contribuì 
scono a creare una traila atmosfera 
"nipperescd'” 


Rapite* Ifrdelmont* i clonici meccanismi 
(SI fioco b*l fllppor. Coni rullo Inìuitlvg ed 
■fflcaci 


SONORO 


SOTTO CONTROLLO 


Controlla 
la paletta sinistra 


Controlla la paletta 
destra 


Scuote ■! flipper 


i flipper disponibili 










Casa: SUNSOFT 
N°Giocatori: 1-2 
Contìnua?: SÌ (5) 
Livelli di difficoltà: 2 


JfF* n>ttarnemcrpTCi~^é< 

^ .astantqgteli 'Jgr^u- 
Y j - % - \ ^ lice liquido: dì- 

J& fi strugge compieta- 

I I mente tutto ciò 

M con cui viene in 
J contatto, lasciando 
alle proprie spalle 
lande desolate, miseria e 
rovina. In questo momento sta spavento- 
samente aumentando dì livello; un bel 
guaio, per dirla tutta, Il piu seccato è 
senz'altro il giovane ften, se non altro 
perché in qualità di erede al trono rischia 
di ritrovarsi tra le mani uno schifo di 
regno, ii che. per un principe in odore di 
nozze, è quantomeno fastidioso. Decide 
quindi di rimboccarsi le maniche per porre 
rimedio alla situazione; l'unico modo per 
arrestare l'avanzata dei flutti di Dark 
Water consiste nel recuperare i leggendari 
sette Tesori di Rule, il cui possesso dà 
automaticamente il controllo sull'Acqua 
Oscura. Per compiere la propria missione 
Ren chiama a sé due degni compagni: 
foz. un ex-pirata dal fisico possente (una 
vera bestia) e Tuia, un'eroina piuttosto 
prosperosa in cerca di avventure. Il cam- 
mino sarà quantomai impervio e biso- 
gnerà debellare una schiera infinita dt 
malefici pirati lungo otto livelli di pura 
azione, in cui i pulsanti del joypad verran- 
no sollecitati fino a squagliarsi, mentre ri 
cervello sarà chiamato in causa motto 
raramente. L'impostazione Infatti è quella 
tipica del genere taglia e affetta a scorri- 
mento orizzontale, in puro stile Golden 
Axe: si avanza affrontando progressiva- 
mente orde di nemici che andranno mas- 
sacrati di botte, oppure affettati a colpi é 
spada, oppure ancora atterrati con i colpi 
speciali tipici di ogni personaggio. Come 


Le mosse speciali rendono il gioco più interessante, anche se si 
può dire che sono cose già viste in altri lochi. 


T4-H'E 




GENTE DI MARE 

Le moda irta di gioco dìTPotDMf sono Quelle in solitario, o quella cooperativa a due giocatori. I personaggi a 
disposinone sono tre e ognuno sì differenzia per caratteristiche esclusive m fatto di forza, agititi e mosse 
speciali. Notate che queste ultime, pur se molto efficaci durante 1 combattimenti, consumano una piccola quota di 
energia e vanno quindi usate con parsimonia. 


Figlio del re 

Octopon ed erede 

fÙ^tìJLS -■£ M regno di Mor 
combatte con 
ulta carat- 

^ te rìsi ice spada 

JK spezzata che fu dà 
suo padre. Offre 
valori medi sia in forza 
che in agilità e ha un calcio rotante 
come mossa speciale. 


Nonostante la 

^ grazia del suo 

WM t ^ V V aspetto 

esteriore, Tuta è 
# una guerriera 

F ) mollo valida, 

ki i IPvW capace di tener 
m * qualsiasi 

nemico grazie a 
un 'agilità fuori dal 

comune. La mossa speciale consiste 
in un devastante campo elettrico. 


JpSQfP ì macchia né 
ÉbttiS' J paura, il suo 

W/ profilo morata, 

' * comunque, non 
sminuisce le grandi 
doti di combattente. È 
fortissimo e produce un pugno 
rotante molto efficace. 


Tuia e loz sono impegnati in un arduo 

caffi (fetjti menti con j servi del mata. Naturalmente, 

^feriamo che sraholfe forze del bene a trionfare. 






Normalmente, gli avversari 
vengono abbattuti con un 
solo colpo. Ma, nel caso dei 
nemici più "tozzi" è ob- 
bligatorio colpirli più di una 
volta, logico... 


GRAFICA 


SFIDA 


Per saltare 


blemi, ds solito, derivano dal numero di 
pirati che attaccano contemporaneamen- 
te. Fracassando casse di legno o statue si 
possono avere bonus interessanti che 
reintegrano l'energia. Per le opzioni esiste 
la possibilità per il secondo giocatore di 
prendere parte alla partita in qualunque 
momento e la facoltà di usufruire di 5 
continua consecutivi, il che da una parte 
giustifica l'assenza di un sistema di salva- 
taggio r ma dall'altra danneggia sensìbil- 
mente la longevità. 

• Pentothal 


il ringrazia PLAY GAME SHOP (TO) 


già accennato, infatti, i protagonisti sono 
tre, ma non costituiscono un party: si 
controlla il personaggio selezionato nella 
schermata iniziale e solo nella modalità a 
due giocatori ci si trova di fronte a solu- 
zioni di gioco di tipo cooperativo Co- 
munque, non fraintendetemi: The Pirates 
of thè Dark Water è e rimane uno sla- 
sh'em-up e come tale lascia ben poco 
spazio alla tattica, o addirittura, strategi- 
che. Avanzando verso destra occorre 
sconfiggere tutti i componenti dei diversi 
scaglioni di nemici, in pratica ognuno dei 
livelli è come una corsa a tappe, alla fine 
della quale si fronteggia il guardiano fina- 
le che costituisce l'ultimo ostacolo fra il 
giocatore e il Tesoro di Rute Degli otto 
livelli presenti, infatti, il primo cela una 
bussola e gli altri sette conten- 
gono ognuno una parte de! 
leggendario tesoro, com- 
pletato il quale si potrà 
risolvere una volta per 
tutte la questione 
dell'Acqua Oscura 
La maggior parte 
dei nemici non 
sono molto duri da 

sconfiggere; i prò- , 


PIRATES OF THE DARK WATER 


Per dare una definizione poco tecnica ma 
molto efficace di TPotDW posso dire che 
assomiglia a un film con Bud Spencer. 
L'azione è infatti incessante e si sviluppa 
attraverso ondate interminabili di nemici 
così da risolversi in fin dei conti in una colos- 
sale scazzottata senza troppe soluzioni di 
continuità. Il risultato è un gioco che risul- 
terà gradito a coloro che amano infierire sui 
pulsanti del joypad senza andare troppo per 
ti sottile. TPotDW infatti non chiede quasi 
nulla al giocatore e in cambio dà una buona 
dose di sano, violentissimo, divertimento' è 
forse un po' grezzo, magari non troppo sofi- 
sticato, ma è pur sempre divertimento, ed è 
questo che conta. Anche dal punto di vista 
tecnico non ci sono grandi pecche da segna- 
lare: la programmazione è buona e tutto il 
gioco è ben curato. Sul versante della longe- 
vità emerge qualche nota dolente: con i S 
continua a disposizione si rischia di finire il 
gioco alle prime partite, dopodiché difficil- 
mente si ritornerà a giocarlo. Indispensabile 
settario al livello 'hard', 

AGIRE & PENSARE 

OOOOOP 


CIOCABlLITÀ 


Sonu frappo Killglituo ai pesta sul 
pulsanti all'Impaurita ma 11 risultato è 
deviamento officile a « divariente 


I colorì sono molto vividi * la i 
non prò sentane pecche. Tutto 
presi eccedono I diletti 


Medila «cogliere il livella di difficoltà hard’ Offra i ritmi tremotio CflO un gioca di 

per non finirle troppo in fratta a immutario questo gene»* o*.ge- Dopo un po paro 

In i*ra*pOrian*a decisamente effimera diventano IrfgcnnrntD aaeoutvt è 

ripetitivi 


amiti 


Per parare 
un colpo 


Controlla 

il personaggio 

Per colpite con ì 
pugni e raccogliere 
gli oggetti 


SOTTO CONTROLLO 




Per colpire 
coti L'arma 

Per la mossa 
speciale 
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COMPUTER ONE 


WA VELA ttfr - 401» BOtOMA - A»rt> tatti i litui 


fall* *00 tilt 19:30 ORARIO CONTINUATO 


TELEFONO: 

051 - 343.504 10 linee 


P/CCH/A DùtPO 


F A X 

051-344506 o 345.100 


IL MOMENTO PIU' ATTESO DELL'ANNO E' FINALMENTE ARRIVATO 

eCOMPUTER ONE E' LIETA DI REGAIARTI IL 

PREZZO PIU' BASSO D'ITALIA 


VERSIONE 
MEGADRIVE 
1.1 1 5.000 


VERSIONE 
GAMEGEAR 
L. 75.000 


L. 1 57.000 





Casa: CULTURE BRAIN 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 8 


PICCHIRDURO 


un po' scattosa 4 non aspettatevi niente di 
molto originale (rifatti, oltre alle solite 
opzioni di modalità Versus e Tournament. 
potrete anche accedere alla modalità 
Story, che cerca di legare un combatti- 
mento all'altro con ragioni sicuramente 
validissime se solo capissimo il dolce lin- 
guaggio del Paese del Sol Levante Ogni 
personaggio ha una sua rosa di colpi spe- 
o aii (palle di fuoco, calci a turbina, attac- 
chi in avvitamento, ecc. i e la possibilità 
d scatenare un super-attacco se avete 
parato abbastanza colpi da riempire un 
apposito contenitore di energia che si 
trova nella parte superiore delio schermo, 
i personaggi sono abbastanza originali e 
alcuni addirittura buffi (come il leone, per 
esempio' Peccato che la realizzazione 
non sia delle migliori, perché altrimenti 
sarebbe diventato senza ombra di dubbio 
un powergameM! 


Dalla nascita di Street 
Ftghter, tutti hanno 
cercato di emulare 
a 1 meglio più bel 
c- ccms diro de : 

successo, chi tarando 
‘ tuo- jn a oofeca 

maggi t: ca 5D GQfóen 
Zg^r .r :$ne gà arrccrire ■ nostro Q-a 
-"Olente panorama c a temabve possi - 
d ìi con L r massicoo ccc^ aduro basato 
s_ orscmegg o SD .Suoer De«formed, 
per rr* rt on <o sapesse cori un mpres- 
s-o r 'a:e «a r e:à a ottaton La mecca- 
n ca a o^es: giochi orma, la 
conoscete bisogna# dace uno 
è uno combàttenii rimasti 
A con a classica formula 2 

■ i-ou^d su 3. 

■ Messi da oa r te a grafica 
& vertente e animazione 


Le mosse speciali sono di evidente 
ispirazione capcomiana. 


SD GOLDEN FIGHTER 


GIOC ABILITA 


È davvero un peccato! L'idea di inserire dei 
personaggi Super Deformed in un picchiadu- 
ro è sicuramente molto buona (anche se non 
è certo il massimo dell'onginalitàX ma pur- 
troppo non è stata sviluppata a dovere. 
Soffermandoci solo suiraspetto grafico del 
gioco, che è anche L'unico modo che ha il let- 
tore pigro che non vuole leggersi la recen- 
sione per giudicare della validità di un gioco, 
SDGF ha ben poco da invidiare agli altri gio- 
chi del genere, sebbene presenti alcuni ral- 
lentamenti. Come se non bastasse, poi, 
anche 11 sonoro è piuttosto mediocre e non 
fa certo una gran bella figura. Peccato, per- 
ché per il resto del gioco non è male: il con- 
trollo del personaggio è ottimo, la varietà 
dei personaggi è piuttosto impressionante e 
alcuni lottatori sono veramente originali 
oltreché spassosissimi da controllare. Con un 
attimino d'impegno in più da parte dei pro- 
grammatori poteva saltare fuori qualcosa di 
molto buono, ma purtroppo non è cosi. 


Ottima, anche se alcune mOft.se ftpecllH 
sano particolarmente difficili da eseguire 


SONORO 


SOTTO CONTROLLO 


Per evitare un 
colpa spostandosi 
di lato 

Pugno forte 


Per insultare 
l'avversario 


Per muovere il 
personaggio/ 
Per parare 


Calcio forte 


Caldo rapido 


Pugno rapido 
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SPHRRTUTTO 



N Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 


MEmEfflEm 


Bruciato dallo scarso 
successo che H suo 

diali ha riscosso, 
Aldo Bisca rdt ha 
mollato la profes- 
sione di giornalista 
sportivo per ab- 
•- braccare quella di 

recensore di videog lochi. 
Aldo if Rosso esordisce con KìKiKaiKar 2 ; 
secondo episodio della saga sparatutto 
della Natsume. Siate buoni con Aldo e 
trattatelo bene, , 

Sportivi, amia, appassionati di videoggto- 
chi r salve! Nel rispetto della tradizione 
sempre vinccente della bella rivista, 
Ghempavue, il punto più alto dell'italica 
cultura dei videoggiochi in Italia, ma 
forse anche in Svizzera, fa recensione di 
G biche . Chicuceu rruc. . „ KiKìKàiKaì 2 . 
Salutando il nostro sbonzor Catoret, e 
venendo al punto focate delta recinzione 
su questa bella pubblicatone, ringra- 
ziando il capace direttore Edgardo Alpini 
per la sua grossa disponibilità, cedo la 


parola all 1 abile Cari onesto per la sua 
scheta A te Carlo! 

Grazie Aldo, e buonasera a tutti gli amia 
lettori di GP: KKKK2 è un gioco nel quale 
una punta centrale giapponese si incu- 
nea proditoriamente nell area della forte 
squadra dei demoni. L'allenatore ha 
adottato una formazione con due attac- 
canti, dei quali uno in rifinitura, con com- 
piti di copertura per la punta centrale. 
Devo dire, amici lettori, che l'incontro si 
svolge lungo sette temp.., sette livelli, 
lungo i quali r due solitari attaccanti 
dovranno vedersela con miriadi di difen- 
sori avversari stranissimi bambini ancora 
tn fasce, conigli nascosti nei prati che sal- 
tano fuori all'improvviso, ranocchio™ 
giganti, fantasmi™ rapidissimi e infiniti 
altri avversari. Costoro non si limitano a 
sgambettarvi ma vi sparano addosso di 
tutto Devo dire, amici lettori, che il diret- 
tore di gara fischia poco e lascia correre 
su quasi tutti gli interventi. D’altronde, 
potendo contare suH’ausilio det vostro 
compagno di squadra, potrete effettuare 
azioni di alleggerimento lanciando il 


Il buio sta scendendo su di voi, E sì sa, 
quando calano le tenebre i fantasmi 
vengono allo scoperto,.. 


mkmì3&' 


il mostro gatto è decisamente 
pericoloso. State attenti ai suoi piccoli 
amici e cercate di difendervi dalle sue 
mutazioni feline. 


COMBAGNI DI SQUATRA 

Ho Aldo, grazie, Il boes me lo (accio da me. Ecco una breve descrizione dei 
sette che vi accompagnano ne (l'avventura. Come ha già detto Carlo Noeti 
nella scheda, se giocherete da soli il cpu muovere il tizio che vi affianca. 


UCCELLO 


SPAVENTAPASSERI 


TALPA 


PROCIONE 

Una vecchia conoscenza già 
presente nel primo KXKK. Quando 
lo scagliate contro i boss di fine 
livello si trasforma in una 
gigantesca statua contro la quale i 
suddetti boss sbattono il grugno. 


TALPA 

Simpaticissimo questo qui! Cieco 
come una... talpa,appunto, scava 
net terreno delle enormi voragini 
nelle quali I mostrarli nemici cadono 
come pere mature. 


SPAVENTAPASSERI 
Se non è uno spaventapasseri gli 
somiglia davvero motto. Fa svo- 
lazzare delle piume per tutto lo 
schermo e quando lo scagliate 
contro un boss genera una specie di 
palla di energia. 


RAGAZZA H1NJA 

Agile e dall'ùltima mira, questa tizia 
sa generare vere e proprie eruzioni 
vulcaniche con le quali ustiona dì 
brutta i nemlcloni sprovvisti di 
adeguate creme protettive. 


TIZIO GROSSO E PELATO 
Questo qui ha Thobby di imitare 
Maurizio Costanzo (che è bravo e 
intelligente, niente da dire...}, sca- 
glia enormi massi e disegna sul 
terreno una lettera di fuoco 
attamente distruttiva. 


ROBOT 

No, niente da fare. Hi questo non vi 
dico niente; quello che fa è troppo 
divertente e dovete vederlo da voli 


UCCELLO 

Un essere svolazzante chi «I diletta 
nel lancio di proiettiti e disegna 
colonne di puro fuoco. Altamente 
distruttivo, agile e veloce» ma cosa 
pretendere di più dalla vita? 


DIMENTICAVO 

Per perfezionare il gioco di squadra, 
pel primo livello potrete 
impratichirvi nell'uso dei comandi, 
scegliendo l'opzione dì sinistra. Ah, 
a proposito: grazie Michele Serra; 






Se questo gioco non fosse molto, forse 
anche troppo, simile al primo, il voto globale 
sarebbe più alto almeno di sei o sette punti, 
e questa recensione avrebbe appiccicato 
sopra il bollino di Power Game. Tutto som- 
mato, resta un Power Game, ma solo se 
avete perso l'episodio precedente: ottima 
grafica, giocabilità splendida e sonoro accat- 
tivante e trascinante sono tutti elementi che 
distinguono un gioco normale da un gran 
bel gioco, e KKKK2 questi elementi li ha pro- 
prio tutti. Se non ci fossero rallentamenti, il 
gioco sarebbe uno sparatutto davvero per- 
fetto ma, per fortuna, anche ì pochi che ci 
sono tolgono poco al divertimento, dato che 
sono una toccatine leggera leggera al pedale 
del freno e nulla più. La possibilità di giocare 
in due, poi, aggiunge qualche punto in più, 
mentre i continua infiniti tagliano te gambe 
alla longevità. Non credo che ci sia un solo 
motivo per il quale io possa sconsigliare que- 
sto bel giochino agli amanti delle sparatorie 
su schermo. A meno che non abbiano già il 
j>rimo... 

^ AGfRE & PENSARE 


•rèstmi 


Per aprire questo portale dovete 
scagliargli addosso il vostro compagno 
o sparargli contro un sacco di colpi. 


SOTTO CONTROLLO 


Telefona alta r ertale 
ne di Game Power 


Staglia l'altra persona^* 
gio verso gli avversari 


SI trasforma 
nell'altro per- 
sonaggio 

Picchia con tl 
bastone 


Muove il 
pu pazzie ilo 


Spara colpi 


vostro collega dt reparto e 
sbaragliando cosi la dife- 
sa avversaria. Aldo, ho 
^ J lefminat0 e ^ cedo la 
linea per la descrizio- 
ne dì armi, livelli e 
boss. Eh no, C a rionesto, non ti 
sto! Basta con queste illazioni! 
^ Chichfaomesichtama è un 

giogo pulito e senza 
_ j macchia e non ti 

sono armi né 
boss 1 Rie o r d ri n d o 
la nobile lezione dei 
maestri di tutti sempre cari al 
ricordo e limpidi nella vita, ì perso- 
naggi maneggiano stri setoli ne di carta 
con le quali colpiscono leggermente gli 
avversari che, cavallerescamente, amabil- 
mente e forse spontaneamente, si ritira- 
no dal campo di giogo. E poi i bossi, ma 
quali bossi: sono corpulenti sdopper 
centrali che effettuano marcature 
strette ma sempre corrette. G razzie* 
amia, grazzief il giogo, è molto lungo e 
ci sono sette livelli da affondare, frater- 
namente e massacrando sportivamente 
gli avversari, discese all'Inferno e viaggi 
su mondagne. Ma il vero sgub ce lo prò- 




Quel tipo che vi si para davanti è uno 
dei vostri amici, ma non lo fate arrab- 
biare perché potrebbe cambiare idea. 


pone il Mostro, che ha analizzato simpa- 
ticamente con zelo, e solennità, i livelli. 
Signori, il Mostro, a te Pistocchì! 

Grazie Aldo. Una curiosità: nel quinto e 
neli'ottavo livello, il personaggio si avvale 
di due compagni di squadra ìnusuali, un 
felino volante e un drago, in groppa ai 
quali monta per sfuggire agli avversari. 
La lìnea dì nuovo a te, Aldo. 

G razzìe Pistacchi. Ed ora, ringrazziando « 
lettori per Tassiduità dell’attenzione e 
nello spirito mai avversato dalle calunnie, 
ewero, presentandovi il bocs sui comba- 
gni di squatra Grazie e complimenti! 

• Aldo Bistardi 


Siamo solo all'inizio della nostra 
avventura, la strada verso casa è 
ancora lunga. 


CORSI E RICORSI STORICI 


.ustmjmm 
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Pro fiction Replay 2 
Lo cartuccia 

programmabile definitiva !! 

Migliaio di codici a tuo disposizione per i CHCflTS più incredibili, 
moviola 3 velocità, ed altre fantastiche opzioni. 
Disponibile nelle Versioni: SUP€R NINTENDO, MÉGRDRIV6, 
GAME BOV, GAME GEMI 
o à un hqtci c \ errimwirc un 


*1 t*4m a 

batteria solare 



per GAME GEAR. La novità più richiesta 
degli ultimi mesi, (iella le vecchie batterie 
ora c'è, il SOLAR GEAR 


r II PUZZLE GAME ’r 



MAGIC BUBBLE è un prodotto 
Computer & Entertainment Ine. 



il joystick adatto 

a tutte le versioni dei MEGA DRIVE 
e dei SUPER NINTENDO, 6 tasti, programmabile 
e la fantastica moviola a 2 velocità 


SOLAR GEAR ed INTELLIGENT JOYSTICK 
sono prodotti IMP QUALTEC FAR EAST LTD 




SEI UN RIVENDITORE? 

AFFIDATI A NOI E DIVENTA ANCHE TU UN "GRIPHON POINT" 


. - 


DATKL ELECTRONICS LTD., IMF QUALTEC FAR EAST LTD.. 
COMPUTER & ENTERTAINMENT Ine. 
sono distribuiti in esclusiva per l'Italia dalla 

GRIPHON ENTERPRISE «u. imi-ort export 


NOVITÀ* 

Ora a Noe era Inferiore i! primo centro specializzato di VIDEO GAMES, 
Noleggio {piu di 200 titoli a tua disposizione} e assistenza presso: 

GRIPHOLANDI A * Via Citarelta, 9 



CERCASI DISTRIBUTORI PER ZONE UBERE 


Distributori esclusivi: 

Napoli e Provincia 

Toscana 

GIOCO e STRATEGIA s.a.s. 

TERNO CALAMAI 

^ Salita Arenella, 27D - Napoli 

Via Dei Cimatori, 17R ■ Firenze^ 


Progetto Grafito . ARCI! TLC » Tot, 08 1/91 H I 24 Tutti I marchi sono registrati dai rispettivi proprietari 
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Livelli di difficoltà: 1 


lì successo dei pn- £ 
mo gioco di iflj 
calcio dell'a- P* 
mentana * wT 

Aits è noto a \ 

tutti e questa 
nuova versione ne 
è l'ennesima con* 
ferma Se poi si pensa 
che la grafica e il sonoro sono i punti 
di forza del gioco, è evidente di come 
la trasposizione su un sistema a sup- 
porto ottico sia avvenuta in modo 
quasi naturale. In realtà non è proprio 
cosi, dato che la grafica può dirsi 
identica a quella della versione per 
Mega Drive e solo il sottofondo audio 
è degno di nota 


praticLìmme identico alia versÌoH| 
cartaccia, eccezione fatta per i 
fetidi osi ssi mi ca rimeriti. Solamente iE 
sonoro è migliorato. 


GlOC ABILITA 


GRAFICA 


Chi ha il Mega CD per forza di cose deve 


Per quanto nguarda la giocabifità e il 
sistema di controllo si possono solo 


avere anche un Mega Drive. Quindi, se ama 
il calcio e trova questo gioco in sintonia con i 


OuOflQ II lllliftu di eontrollp ma fastidioso 
r*fffl1ltì di coru pftfi)rtil!vi Chi dovrebbe 


EJtlIa, mi uguale a Qu&Jfii, [ 
Il Maga CD può lòia mallo 


ribadire le impressioni enunciate per 
le altre versioni, e cioè; ì colpi e gli 
interventi a disposizione del giocatore 
sono numerosi, facilmente effettuabili 
e di buona efficacia, É rimasto anche 
lo snervante effetto scivolamento dei 
giocatori, che riesce a dare ben poco 
i j effetto della corsa progressiva, ma 
che tanto rende difficile dribblare e 
condurre azioni in velocità. 

Dal punto di vista delle opzioni non è 
cambiato pressoché nulla, sia per 
quel che nguarda i parametri della 


propri gusti, può tranquillamente acquistarlo 
in formato cartuccia, li motivo è semplice; la 
cara e vecchia scheda estraibile è pratica- 
mente priva di caricamenti, in particolare 
non fa addormentare il giocatore tra un 
cambio di sezione e l'altra. Il sonoro è indi- 
scutibilmente apocalittico (in senso buono, 
ovviamente), visto che mai un vtdeogioco è 
riuscito a creare tanta atmosfera, tanto reali- 
smo, e tanta profondità*** insomma, tante 
grida e tante urla da stadio, ma tutto ciò non 
riesce comunque a cancellare l'enorme soffe- 
renza inflitta al giocatore dai lentissimi e fre- 
quentissimi accessi al disco* Non vorrei esse- 


numeratare 1} re a li imo 


SOTTO CONTROLLO 



SFIDA 


SONORO 


Sfide chiunque m vopportare per piu di !» 
ore I caricamenti. Il gioca in it * 
indubbia me n t e longevo, ma gli accessi al 
disco sono liilidfoiJnlml 


Esaltante, energetico, gasati! lima... 
'mamma di mdvtitji* qualità. Cu* ne un HI-FI 
con Dolby Surround potrà godersi gli art etti 
somari avvolgenti 


partita {come la presenza del fuori- 
gioco, le condizioni del tempo ecce- 
tera), sia per quel che concerne le 
competizioni, tutte di natura interna- 
zionale. In som ma, il gioco è rimasto 
quello che è stato elogiato qualche 
mese fa, ma vale davvero la pena 
acquistarne fa versione su supporto 
ottico? 

• Log 


re lapidario* ma se davvero il prezzo da 
pagare per avere una migliore qualità è que- 
sto, credo proprio che rimarrò fedele alle 
console a cartucce ancora per moltissimo 
tempo. 


AGIRE & PENSARE 

OOOOOP 


Pi?f muovere i 
giocatori — 


B 


.1. 

>> f 

èSF . -V 


Per mentre Li 
pouw e richiama- 
re il menu 

Per i lanci, ì tiri 
e i cqlpi acro- 
batici 

Per fare ( falli 
Per I passaggi 
Per le scivolate 
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‘ “ ' ' ' ' ' ' L '~ 

' jT sione ° Aliena, 
Sterminio Orbitale. 

Mattanza Planetaria, 
Brutts e Cattivi dallo Spazio Pro- 
fondo.,, Invasori Spaziali. Ma nel 
caso di Onda d'Urco, non possia- 
mo fare a meno di notare come il 
titolo si addica perfettamente 
all'attuale situazione del 3D0. In 
questo momento la macchina di 
Trippone Hawkms attende con tre- 
pidazione un pezzo dì software del 
genere '"killer" che dia una beila 
scossa alle vendite, ancora piutto- 
sto insipide (Giappone a parte), 
insomma, una beila '"Shock Wave" 
sarebbe proprio ia benvenuta: che 
sta la volta buona? Vediamo. 

Siamo nel 2019 e una bellicosa 
stirpe aliena, annoiata dalle infinite 
e pallosissime profondità siderali, 
decide di invadere la Terra (a 
^ ridate .). In qualità di pilota 
-r di aeronavi 


La minaccia 
viene dalfo spa- 
zio profondo, co- 
me in ogni buon 
film di serie B, 


Lanciare i missili è il 
modo più sicuro per 
L avere ragione degli 
n invasori, ma 
j naturalmente, ne 
H avrete a 
I disposizione un 
f pj numero f imitato. 


PROVI 







da combattimento veniamo imme- 
diatamente reclutata dalle forze 
della resistenza: i nostro compito 
consisterà neireseguire una serie 
di missioni di difficoltà crescente 
per ripulire dagli invasori le zone 
ptù diverse del nostro pianeta Sì 
tratta, rn sostanza, di uno spara- 
tutto spaziale in soggettiva basato 
su un abbondante uso di poligoni 
m texture mapping Messia, per i 
meno smaliziati, di figure solide tri- 
dimensionali ricoperte da un dise- 
gno di pixel che le rende più reali- 
stiche) e su sequenze di raccordo 
in FMV molto cinematografiche 
<vedi box). L'impostazione propen- 
de decisamente verso il genere 
arcade e non concede molto spa- 
zio agli aspetti simulativi, La navi- 
cella è munita di due tipi di armi, il 
cannoncino laser e i missili a ricer- 
ca calorica: negli scontri più frene- 
tici e ravvicinati il primo garantisce 
una buona potenza di fuoco sem- 
pre molto efficace, mentre i secon- 
di sono adatti ai duelli a grande 
distanza: si punta il nemico finché 
il mirino non dà il segnale di 
"locked", dopodiché si lascia parti- 


Anche in questo cara la diversa fasi di gioco sono raccordate attraverso 
sequenze tu Full Motlofi Video. Per l'occasione sono state adottate tecniche 
di ripresa e doppiaggio pressoché identiche a quelle cinematografiche: il 
risii Italo è di sicuro impatto i molto suggestivo. 

rr*TKT'$ od efficace la riproduzione del TG della sera 

Mr in cui un annunciatore molte americano e molto 

AB ite % preoccupato dà notizia di uno strano avvistamento 
SE tulb prime classificato come una tempesta di 

Vdf ■ meteoriti. 


Ooops! Con uno schianto fragoroso la situazione 
precipita. Per un attimo manca ta corrente nello 
studio televisivo e l'angoscia si fa palpabile, tl 
Uentana americano continua a ripetere: “What thè 
hall la gobi' onTT. 


Altro che asteroidi! Le serenavi aliene puntano diritte 
verso l'orbita terreste e attaccano lo shuttle 
Endeavour. Gli astronauti inviano in disperato S.O.S. 
stia base terrestre, ma la comunicazione si 
interrorrg» bruscamente. 


Non dovrete solo 
affrontare ì ragni 
camminatori 
nella vostra 
avventura. O 
sono anche delle 
perfide aeronavi 
nemiche che vi 
daranno del filo 
da torcere. 


Abbiamo tre possibilità per portare a termine la 
missione. Dopo i primi due abbattimenti veniamo 
“resuscitati” dal chirurgo militare: eccolo mentre 
illustra I molteplici traimi che l'impatto col suolo ha 
infèrto al nostro fisico. 


SHOCK WAVE 


GIQC ABILITA 


GRAFICA 


Sono rimasto ben impressionato da Shock 
Wave. È un titolo molto spettacolare che fa 
degli effetti speciali un mezzo e non un fine: 
la programmazione di buon livello rende 
giustizia alle potenzialità hardware del 3DO 
e ci offre una gestione della grafica poligo- 
nale "texture mapped** molto fluida e suffi- 
cientemente veloce. Ma tutti questi aspetti 
prettamente tecnici sono messi al servizio 
della gbcabilità, die è molto ben calibrata e 
offre al giocatore grande divertimento senza 
trascurare lo spessore di gioco. É molto bello 
sorvolare le Ande inseguendo un caccia alie- 
no, puntarlo finché il mirino non si illumina, 
sganciare il missile e guardarlo scomparire 
dietro una montagna finché non si ode la 
deflagrazione. Per fare dei paragoni, si tratta 
di un titolo forse meno profondo rispetto a 
Super Wing Commander, ma più immediato 
e giocabile. Casomai, si avvicina di più al 
carattere arcade di Tota / Ectipse. Non è la 
"killer application" che tutti aspettano, ma 
costituisce un valido passo nella direzione 
del software di qualità per 3DG. 

AGIRE & PENSARE 


Il st Attrita di contralto b estremamente 
godibile e consento di Ingioiare dosili 
Aèrei veramente divertenti 


Bel potifloni bel U*jLtuf*-m*pfttoa e tutto 
mollo fluida, il 300 carni ite le a tcoprlnf le 
ilìb carte (alcune, etmanti) 


SFIDA 


SONORO 


L'audto digitale consento «fleti l di notevoli 
Impatto e viene struttalo a deverè- 
* biondini* dì parlato digitalizzalo 


La grafica degli sfondi è disegnata in 
maniera davvero notevole, e si può 
dire la stessa cosa anche dei nemici 
che si devono affrontare. 


SOTTO CONTROLLO 


Per pilotare 
l'aeronave 


la velocità 
Per sganciare 
i missili 


Panasonic 


Per skippare 
le sequenze 
in FMV 


Per sparare 
coti i laser 


PROVE 
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Nel gioco si 
alternano 
sequenze 
digitalizzate a 
sequenze di 
azione pura, 
rendendo la 
trama più 
accattivante. 


Una 


mvi 


• Pentothal 


Sì ringrazia Play Game Shop (To) 


re ti missile e ci si mette una pietra 
sopra Le missioni sono in tutto 1 0, 
ma sono molto lunghe e comples- 
se e abbastanza impegnative, 
anche a ! livello di difficoltà più 
basso. Si snodano attraverso f 5 
continenti, da Londra a Parigi, 
dall'Egitto al Perù, dalla California 
al Congo, Ogni itinerario compren- 
de alcune diversi sotto-obiettivi e 
presenta dei punti di rifornimento 
in cui si rigenera il livello degU 
scuci, de: laser, del carburante e 
dei missili, i paesaggi sono stati 
C'segnat* tenendo presente le 
caratteristiche topografiche reali 
□elle località e il risultato è senz'al- 
tro apprezzabile, è possibile infine 
salvare una decina ds posizioni che 
permettono di riprendere il gioco 
dall'ultima missione eseguita. 
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Prendete con te pinze il titolo che 
appare qui sopra perché sarà dif- 
fidi e che lo troviate scritto 
su qualche confezione, a 
meno che non sappiate il 
giapponese ovviamente. v 


DIECI FIGHTER PER ME POSSON BASTARE... 

Irt clima post-mondiali, «eoo la formazione delta squadra dei picchiatori - 
Namcot, un 4*3*3 da far venire gli Incubi a Secchi. Ecco i nostri eroi i 
cui nomi sono tradotti fedelmente dal giapponese; 


nr 'm PADDY 

I ' Veloce, agile e 

l a ^ dotato di un paio di 

I simpatiche varianti 

HQÉf sul tema "Palle di 

“ fuoco e affini". 

Mossa definitiva: 
un proietf itone immane che traccia 
veri e propri solchi sul terreno, 

REO FURY 

Rapida e scattante, 
scatena tornado di 
coriandoli e strisci- 
oline di carta letali. 
Una pianta carni- 
vora ip^rvrt amimi- 
tata l’aiuta nella super* mossa definì* 
Uva. Carina e cattiva. 

Palle e scudi dì 
energia per questo 
batuff olino simpa- 
tico e Inviperito 
che si muove con 
La rapidità di un 
cobra. Nonostante la sua altezze 
non certo eccelsa. 




‘m MADQCI 

ii ■ Tostissimo fi sic a- 
^ mente, questo 
^k \jg gigantoide sa 

utilizzare alla 
grande dei fasci di 
elettricità simili a 
fulmini e può rispedire al mittente i 
proiettili dagli avversari. 


F r p *1 LOG 

> Uno del più forti 

* f - , i \ lottatori: ha una 

fV J * spada che sa usare 

r^JPjr_ troppo bene, è ra* 

( pidissimo, scaglia 

poderosi colpi di 

energia e in tasca si porta un drago 
da aizzarvi contro. 


è 


DURONI 


Alto e frillocco li 
nostro francese, 
alto e infame il 
lottatore; saetto e 
dardi di energia nel 
suo arsenale, men- 
tre le mossa finale è una pioggia di 
fulmini e saette. 


Tutte le volle che eseguite una super 
mossa aprite un buco nel pavimento. 


Premessa, la lettura 
della presente re- 
censione è asso- 
lutamente retata 
a tutu i giocatori 
ormai prossimi 
airoverdose da 
beat 'em up E 
costoro non dovreb- 
bero nemmeno essere pochi, 
dato che ,a quantità industrie di titoli di 
questo genere usciti nel giro di 4 o 5 
mesi è stara taie da do ira-re al. a nausea 
per i qccn ad'.ro a incontri persino 
GianClaudio Van Damme o uno 
sktnheac. 

Ma no, anche se accendete la sigaretta 
con una palla di fuoco e avete chiamato 
vostro figlio Shoryuken, leggete pure, 
perché YYH2 è un buon gioco, un pic- 
chiatosi© che offre tanta gì oca bili là da 
reggere il confronto con tutti gli altn 
doni più o meno riusciti di Stntfaiterdue 
A dire la verità, YYH2 si nfà u f ù a 
Oragon Ball Z 2 che al capolavoro capto- 
rmano, e questo per numerosi motivi, tra 
cui l'origine da manga giapponesi, a 
presenza 61 mega-mossone definitive 
a ila mente spettacolari e 2 'assetto esteti- 
co non esaltante, anche se la grafica é 
YYH2 è decisamente migliore dì quella di 


RANDOM 

Ha li codino ed è 
biondo: questo 
coso qui E 
Randomi Sparo 
palle di energia e 
vampate di fuoco 
dalla bocca a causa dell'alito 
pesante che lo assilla. 


r — w SCARLET 

V Anche costui ha 
una spada della 
quale possono 
partire fiamme vio- 
lacee oppure 
te schietti che si 
dirigono verso di voi rapidamente. 


Questa «e» tgm* 
mossa spe* aro®™*: 

cialé'è sp&i _____ 

IKÈOlare m a jL 0 1 ~ 

Dpapart*:; l - — 

«ilarmente * — *> 

Originale. 


■*‘Tzn ■ 

' V 




vip 




IW 


TRUST 


Sembra piccolo e 
carino, ma le sue 
trasvolate da parte 
a parte dello scher- 
mo sono letali. 
Agilissimo e velo- 
cissimo! può anche ruotare su se 
stesso complicandovi la vita. 


wr ~<w ALKRGSS 

k * Un gigante fonti* 

™ ita- tissimo ma anche 

agile e molto acro- 
batico. Attenzione 
ai suoi calci e ai 
pugnoni con i quali 
spacca il pavimento tacendo volare 
in giro pericolosissime schegge. 


L<® 
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Le prime 
immagini della 
presentazione 
mostrano alcuni dei 
personaggi in 
maniera 
decisamente 
simpatica e 
spettacolare. 


DBZ2, soprattutto nell'uso e 
naia quantità di colon impiegati 
per disegnare i fondali e nei- 
i'animazione dei fighter Ipgj 

Veniamo agli aspetti particolari 

di YYH2: quattro modi di gioco 
(Story, con un'incomprensibile 
trama che lega gli incontri Tono / 
con l'altro, Battle, contro fi compu- / 
ter o contro un avversario / 
"umano"', e infine Training, 
dove potrete esercitarvi a compiere tutte 
le mosse che volete e schiacciando il pul- 
sarne Pause potrete visualizzare i movi- 
menti da compiere per realizzare le mosse 
di ogni personaggio*), dieci personaggi da 


MI COLPISCI? MA QUANTO MI COLPISCI? 


Soffermiamoci sui colpi che è possibile effettuare: 
ciascuno del dieci tizi può colpire I 1 avversario con 
colpi normali, mosse speciali, ultra-mosse finali, 
effettuabili solo in certe situazioni che vedremo In 
seguito, e tecniche nascoste che potrete fare solo 
dopo averte scoperte casualmente, non essendo 
a differenza delle altre - nel manuale 


-igfr- 1 distruzioni* Per quanto riguarda le mosse speciali, la 

I loro esecuzione consuma energia dall'indicatore 

posto sotto la barra della vitalità. Finita l'energia per 
le mosse speciali, dovrete aspettare che questa si ricarichi prima di poterne 
eseguire altre. Le super-mosse definitive, invece, sono eseguibili solo quando la 
barra daH’anergia lampeggia, cosa che accade quando lo stato di salute del 
lottatore è precario. In pratica sono colpi della disperazione, E 1 ultima carta da 
giocare: vi succhiano, però, tutta renergìa delle mosse. 




GUARDA UN PO' CHI VIENE A CENA 



scegliere, un'impressionante sene di 
mosse a disposizione di ciascuno di essi e 
una giocabilità di primissimo ordine I 
tdoi, tranne qualche eccezione per quan- 
to riguarda le mosse definitive, sono facil- 
mente eseguibili e molto spettacolari 


Inoltre la velocità di gioco, pur inferiore a 
quella di SFii Turbo, è abbastanza elevata 
e, sommata all'ottima rispondenza a 
comandi dei lottatori, rende questo gioco 
divertente e godibilissimo. 

In complesso, questo titolo, pur pre- 






sentandosi graficamente con un vestito 
che non e certo quello buono della festa, 
si rivela una gradita aggiunta alla follissi- 
ma schiera dei picchiaduro non imperdi- 
bile, ma buono, anche se un po' facile 
Pollice in alto, alla faccia di chi guarda 
solo alla grafica! 

• Paddy 




Questa non è altro che la classica fi re ball 
ma non è detto che sia un difetto. 



YUYU HAKUSHO 2 

Non è facile per me esprimere un giudizio su 
questo gioco: l'ho trovato molto divertente, 
molto più godibile di Dragon Bali Z 2 da me 
recensito quattro numeri fa, ma non posso fare 
a meno di lamentarmi per alcune pecche del 
titolo* Cominciamo dalla grafica: i fondali sono 
un po' scialbi, anche se sono migliori di quelli 
dì DBZ2, Ì personaggi sono disegnati in manie- 
ra motto semplice ma si riscattano con anima- 
zioni discrete* E1 punto di forza è la giocabilità 
veramente ottima (tranne che nell'esecuzione 
di alcune mosse definitive) e la spettacolarità 
dei colpì finali: sono davvero belli da vedersi e 
sconfiggere l'avversario con un drago di fuoco 
mentre stava già assaporando la vittoria è una 
soddisfazione da prendersi almeno una volta 
nella vita. Certo, questo picchiaduro non è tra i 
migliori in assoluto della categoria, ma i suoi 
meriti superano di molto ì difettucci e quindi 
non posso fare altro che consigliarlo a tutti gli 
appassionati, soprattutto se possono giocarlo 
con un amico. Sempre che abbiano qualche 
carta da centomila in tasca dopo il salasso di 
Supastritfarter2.., 

AGIRE & PENSARE 

OOOOOP 



GIOCABILITÀ GRAFICA 


133 416**9 IO 1 33 466 769 IO 



Ottima In manovrabili t*1 dui personàggi o DwOn. - r - ; 

lmrnodIal.it (a Htpasla *1 comandi. Poco di porfeM : 
alcuno mono dqiimtivo 


SFIDA SONORO 


1 1 * * 5 * 7*9 IO f 33 4 96 Tati* 



Doricamente ( ac I lino nel modo à un TwiiiSW tligitalinuiom di buoni olirMI 

giocatore, declamante Intripparne c livello e buona coìoimui tonata 

imperdibile neJ modo a due giocatori 



SOTTO CONTROLLO 



in combinai ione con altri tasti per mone 
di compier# le mosso finali 


Pugno lento e alta- 
mente mazzuola torio 


Calcio tento e 
un po' Ingras- 
sato 


Muove il 
fighter 


Calcio veloce e 
disinibito 


Nell'allenamento 
mostra lo schema 
delle mosse spe- 
ciali e definitive 


Pugno veloce e 
poco distruttivo 






COMPUTER ONE 


F 


I L I 


ANCONA [Foleonaro Marittimo] 


BUM ANI A 

Via Flaminia, 568 - Falconara M.ma-(AN) TEL.071 -91 60706 


COMPUTER ONE 


MACERATA (Matetica! 


COMPUTER ONE 


REM VIDEOGIOCHI 

V. Vittorio Emanue!e,71 - Matelica (MC)TEL.0737-787550 


BARI ilocorotondol 


COMPUTER ONE 


CONSOLE' S HOUSE 

Via Alberobello, 51 - Locorofondo (BÀ) TEL. 080-8832782 


MODENA (Casfelvetrol 


COMPUTER ONE 


LOLLIPOP 

Via della Resistenza 5/B -Castelvetro (MO) TEL. 059-702235 


BENEVENTO 


COMPUTER ONE 


NON SOLO MODEL 

Corso Donte, 40 - BENEVENTO TEL. 0824-50022 


MONZA (MILANO! 


c 

BIT 84 

Via Italia, 4 - MONZA (MI) TEL 039-320813 


COMPUTER ONE 


CASERTA 


COMPUTER ONE 


NEW MEDIA 

Via Ferrarecce, 7 - CASERTA TEL 0823-326973 


PIACENZA 


COMPUTER ONE 


ELECTRONIC FUN 

C.So V. Emanuele, 142 Ìnt.7/A -PIACENZA TEL.0523-33283^ 


CESENA (FORLI'l 


COMPUTER ONE 


COMPUTERMANIA 

Sobborgo F,Comandini,60/b-Ce$ena (FO) TEL, 0547-61071 2 


RAVENNA 


ZUCCHERELLI BENVENUTO 


[c 7 


Q M P U T E R ONE 


Via Cavour, 74 - 48100 RAVENNA TEL. 0544-31295 


FIRENZE IBorqo S.Lorenzo) 


COMPUTER ONE 

*1.. L i _ L - >i .}. 


RONAR 

Via D.P. Garibaldi, 15 -B.go S.Lorenzo (FI) TEL.055-8456553 


REGGIO EMILIA 


c c 


OMPUTER ONE 


COMPUTERMANIA 

V.le Monte S.Michele, 6/e - REGGIO EMILIA TEL.0522- 


FIRENZE IScondicci) 


E 


COMPUTER ONE 


BELLANTI 

Largo da Palesfrina,! 3 -Scandicci (FI) TEL. 055-751314 


ROMA 


ODIS 

Piazza dì Pontelungo, 3 - ROMA Tel. 06-7016436 


Q COMPUTER ON 

* f * ■ i. * *. i 


GENOVA 


COMPUTER ONE 


ECR ELETTRONICA 

Via Archimede, 1 55/R - GENOVA TEL. 010-5 1 1 478 


S. Pietro in Cariano [VERONA) 


COMPUTER ONE 


VIA COL VIDEO 

VJngelheim,28/b-S. Pietro in Cariano (VR)TEL. 045-7701 051 


LIVORNO 


COMPUTER ONE 


COMPUTERLAND 

Via del Pastore, 14 - LIVORNO TEL. 0586-509438 


VERONA 


c 


COMPUTER ONE 


VI DEO FOLLI A 

Corso Milano 193 - VERONA TEL. 045-8101213 


LIVORNO (Piombino) 


Q COMPUTER ONI 


PUNTO TELEFONO 

Corso Italia, 96-96/a - Piombino (LI) TEL. 0565-222333 


VICENZA 


COMPUTER ONE 

« * ♦ l * T * 1 * 


CHIODI 

Piazzale De Gasperi, 10 - VICENZA TEL 0444-544042 


LA PIU' VASTA CATENA ITALIANA DI NEGOZI SPECIALIZZATI IN VIDEOGAMES. 

IMBATTIBILI PER CORTESIA, SERVIZIO, QUALITÀ', ASSORTIMENTO, NOVITÀ' E PREZZO 
PASSA A TROVARCI ED ENTRA ANCHE TU NEL MERAVIGLIOSO MONDO COMPUTER ONE 



mmmm 



Non è stato 
apportato alcun 
cambiamento 
sostanziale alla 
struttura del 
gioco# quindi non 
è certo 

consigliabile a dii 
già possiede una 
versione 
precedente. 


EXHIBITIOH MATCH 
SELECT UNI FORM 


SWEDEN 


Per ogni squadra si può determinare 
se giocare con la prima o la > 

seconda maglia, per evitare che /C. 
i colo ri siano tro ppo slm il l 


È diventata\T ^ 
ormai un'abi-^^ 
tubine cronica# 
vedere spun- 
tare fuori 
miliardi di gio- 
■al * chi calcistici nel 
periodo de 
" mondiali Ogni 

casa tira fuori qualche 
sua vecchia fiamma, gh cambia 
qualche parametro, aggiorna le 
squadre e gli appioppa l'estensione 
"World Cup J 94“ da qualche parte, 
b pensa che il gioco sia fatto. La 
Human non si discosta dai suoi 
concorrenti e ci ripropone il suo 
vecchio cavallo di battaglia con 
alcune lievi modifiche. Purtroppo 
sono ben poche (squadre aggiorna- 
te, nuova grafica e alcuni colpi 
nuovi) e non quelle che potevamo 
sperare (per esempio l'aggiunta di 
uno scanner e altre piccole cosuc- 
ce) In fin dei conti è sempre la stes- 
sa minestra riscaldata! 

Il gioco è sempre in pseudo treddì 
visto dall'alto, anche se le dimen- 
sioni dei giocatori sono leggermen- 
te diminuite visto ['impiegò di una 
Risoluzione migliore. Sono state 
aggiunte nuove mosse e potrete, 
ora, scegliere qualsiasi squadra del 
mondiate (compreso il Giappone 
che non ha niente a che vedere 
con la coppa del mondo!) con le 
loro ovvie caratteristiche# guardan- 
dovi la mappa de! mondo in alta 
risoluzione. Sono disponibili vari 
tipi di tornei per potere sfidare gii 
amici, ed è rimasta inalterata la 
possibilità di giocare in quattro a 
patto che st abbia un muìtitap 
sotto mano. Un gioco sempre 
divertentissimo ai quale mancano 
ancora qualche modifica per diven- 
tare un Powergame! 


Per ogni conti- 
nente è pos- 
sibile scegliere 
le squadre che 
hanno preso 
parte al mon- 
diale ame- 
ricano. 


SUPER F0RMAT10N SOCCER W.C, 94 


GIOCABILITÀ 


Boh... Non so cosa dirvi! Se avete già una 
versione precedente, non vi sconsiglio di 
acquistare SFSWC94 dato che vi dà poche 
opzioni tn più. Le poche schermate grafi- 
che in alta risoluzione e l'aggiornamento 
delle squadre non mi sembrano validi 
motivi per andare a rompere il salvada- 
naio. Se consideriamo poi il tipo di visuale 
scelto, vantaggioso per quello che sta 
"sotto" e scomodissimo per quello che sta 
‘'sopra" non vedo proprio perché dovreste 
fiondarvi al negozio più vicino per pren- 
derne possesso# se non per la possibilità di 
giocare in 4. Se siete dei patiti del calcio, 
date un occhiata a FIFA Soccer oppure a 
Kick Off 3 che dovrebbe uscire a settem- 
bre. Che presentano sicuramente due 
punti di vista più giocatali, e un controllo 
meno ostico. Super Formation Soccer era 
un titolo che mi aveva impressionato non 
poco alla sua prima uscita, ma non si può 
certo dire lo stesso adesso.,. 


SOTTO CONTROLLO 


P er selezionare 
il giocatore al 
quale fare II pas- 
saggio. 


Per eseguire 
pai lo netti 


Per muovere 
il calciatore. 


Per tirare raso- 
terra/ Per tuffar- 
si di testa/ Per 
scivolare 
Per tirare / Per 
scivolare tratte^ 
neri de il pallone 


Per passare la palla 

al prossimo giocatore/ Per fare falli 


N ; Giocatori: 1/4 
Continua?: PASSWORD 


Livelli di difficoltà: 1 


suuMOij) 


u 

a 

L-HMifl 



SELECT 

PLAYER! TEAM 


F.UROPF. 

5 _ xìhrmaw 

1 ITAIY 

% ; MORWAY 

—SPA IN 

1 ROMANIA 


•4-STOFN 

a.,., + SW1T7.FRI ANI) 

w NFTI IF.R i ANDS K l RF.IAND 

1 BRI CI UM 

“RUSSIA 

BUI CARI A 

V 1 v 

ìl —i 1 

- 
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Intervista a Yosuke Yoneda, 
direttore vendite 


In occasione del torneo targato Capcom 
di Super Street Fighter, tenutosi a Roma 
alla fine di giugno, il nostro famelico 
inviato apecar ha intercettato il signor 
Yoneda per scambiare due chiacctiere sul 
presente e sul futuro dei videogiochi. 


1 


L e certezze di ognuno sono 
fatte apposta per essere demo- 
lite barbaramente da avveni- 
menti impronosticabili, che 
quasi sempre capitano quando 
uno avrebbe di meglio da fare Chtaro 
che poi tutto dipende sempre dai punti 
di vista, ma io francamente avrei prefe- 
rito continuare a dormire, stavo anche 
sognucchiando un incontro osceno con 
la tizia del piano di sopra Invece, a 
rovinare il tutto ci pensano i giapponesi 
per intercessione di Random, che deci- 
de di farmi alzare troppo presto per 
intervistare ‘sto benedetto Yosuke 
Yoneda, tizio che dovrebbe saperla 
lunga su certe cose interessanti a pro- 
posito della Capcom. lo arrivo bello 
convinto di beccare il classico giappo- 
nese che fotografa tutto, prende 
appunti su tutto e insiste continuamen- 
te sul fatto che le cose in Giappone 
sono fatte meglio rispetto alle stesse 
cose fatte in Italta. Le certezze però, 
sono fatte apposta per essere sfatate, e 
quindi non solo ho beccato il classico 
giapponese che fotografa, appunta 
e confronta: questo canta pure l'in- 
no della sua dina ogni volta che 
qualcuno perde a Super Street 
k Fighter 2 giocando contro il 
computer. Dio ci protegga. 
Comunque, l'intervista si è 
svolta nell'ambito del t° 
Torneo Nazionale di Super 
mk Street Fighter li Yoneda 

IX era particolarmente 

arzillo e aveva già fim- 
là to due ruliini. 


approfitterei per 
chiederle cosa 
pensa Sa Capcom 
delle nuove macchi- _ 

ne che si appresté- 
rebbero volentieri a 
dominare la scena. 

Yoneda - II cappuccino W^i 
era una chiavica, ma | ^ » e 

passi. Se ti riferisci ai(e 
macchine da casa, il 
futuro è certamente nel 
Multimedia, 

GP - Mi riferivo in particolare al 3 DO e 
alla nuova, apparentemente incredibile 
Playstation Sony. Anche il Project 
Reality, o se preferisce l'Ultra 64, appa- 
re ultimamente come qualcosa di con- 
creto. Inoltre tutti abbiamo sbavato 
sulla splendida versione PC Engine di 
Streef Fighter tl t e visto che la Nec sta 
per partorire il suo FX. . , 

Yoneda - Stiamo entrando anche in 
questo nuovo settore il Multimedia e la 
chiave del futuro, ma la concezione 
Capcom del fenomeno va al di la del 
semplice uso del CD Rem come nuovo 
e migliore supporto. Come saprete 
anche la Sega sta sperimentando cose 
nuove col suo Sega Channel, videogio- 
chi che vengono direttamente dal tele- 
visore, detto in termini casarecci. 
Questo è molto interessante e..,er 
cosa posso dire? Non so cosa dire , ah 
ah ah ah. 

GP - Vada tranquillo Yoneda, non si 
emozioni, mica e il karaoke, Faccia 
conto che questo mio registratore sia 
finto, e parli tranquillo, 

Yoneda - Ma quale fìnto , e vero , come 
G P * B u o n g ì orn o sarebbe a dire fìnto? 

mister Yoneda. Spe- GP - Si, vabbé, fa niente Riguardo al 

rando che abbia gradito il discorso CD, che mi dice di bello? 

nostro famoso cappuccino, ne Yoneda - Bah, per il momento le car* 


SETTEMBRE 1994 



tacce vanno ancora molto bene. È fini- 
ta comunque l'era degli otto bit. Gli 
otto bit sono definitivamente morti (si 
riferisce ovviamente alle console da 
casa , non a Game Gear e Game Boy 
che sono ancora in ottima salute , NdR), 
anche se a me personalmente piacereb- 
be continuare a vedere giochi nuovi 
oltre die giocare con quelli vecchi le 
cartucce si continuano a vendere t 
comunque , e come Capcom continue- 
remo a sviluppare su cartuccia ancora 
per molto : il mercato CD non è ancora 
molto concreto. Vedrete co n Super 
Street Fighter 2,.{fhppare a pagina 58 
per la recensióne, prego - NdR). 

GR - Questo ovviamente è valido se si 
parla del settore multimediale riferito 


GP * Non fa una piega, ma se la sta 
cavando con risposte di circostanza. E il 
Megadrive 32 r oltre alla fantomatica 
espansione a 32 bit per Snes, come le 
vede? 

Yoneda - Ancora una volta r è una que- 
stione di soldi. 

GP- Adesso le faccio del male fisico: mi 
parli del caso Fighter's History , che ulti- 
mamente ha visto coinvolti in tribunale 
Capcom e Data East, produttrice di 
quel gioco, la causa è stata poi vinta 
dalla Data East ma non teme che que- 
sta invasione di cloni possa saturare il 
mercato, che secondo noi è già saturo? 
Yoneda - Non sono molto informato 
sul caso. Resta il fatto che i nostri pic- 
chiaduro hanno creato un filone d'oro 


Sopra, ecco A pa- 
car al cospetto di 
Mister Yoneda. 
Noi italiani dob- 
biamo sempre 
farci riconoscere, 
A lato e nella 
pagina seguente , 
alcuni dei vinci- 
tori del torneo 
organizzato dal- 
la Capcom 
Europe presso la 
sala gichi Extra 
Ball di Roma. 


alle console II mercato CD Rom per PC che molti cercano di sfruttare . alcuni 


è infatti parecchio florido, ma Capcom 
non produce per PC (per quanto esista 
una versione di MegaMen 3 per queste 
macchine, tremenda peraltro) per una 
questione, credo, squisitamente econo- 
mica. 

Yoneda - Per le nuove macchine il 
discorso è analogo . È un problema di 
costi. Se voi (gli utenti , NdR) potete 
comprare queste nuove macchine , allo- 
ra Capcom svilupperà di sicuro dei 
software adatto. È lo stesso guaio del 
Neo Geo, // costo. Megadrìve e Snes 
hanno degli ottimi prezzi 


anche con buoni risultati (i giocatori di 
SF2 sembrano concordare sul fatto che 
Fatai Fury Special, per quanto non ai 
livello del capolavoro Capcom, sia un 
gioco maledettamente buono f NdR) 

GP - Ma questa forse può essere la 
causa del successo non eclatante che 
sembra aver accolto l'ultima versione di 
Super Street Fighter proprio in 
Giappone. 

Yoneda - 0 sono più di un milione di 
Street Fighter 2 installati nel mondo 
(sembrano poche , ma Yosuke parla 
delle schede originali: molte di quelle 






che 5/ trovano in giro sono tarocche, 

per quanto identiche alle originali e 
soprattutto in Italia: ricordate Ope- 
ratori Woìf/Operation Bear e roba simi- 
le? NdR), e l'ultima versione dì Super 
Street Fighter 2 X ha venduto da sola 
quasi centomila unità. Non e un insuc- 
cesso, quindi , solo che anche noi risen- 
tiamo delia grande massa di pìcchiadu- 
ro che opprime il mercato. 

GP - Quindi, a questo punto conviene 
sui fatto che il mercato e saturo. Cosa 
f a continuare la Capcom a sfornare 
giochi di questo tipo? 

Yoneda - Il fatto che i nostri giochi 
sono e saranno sempre i migliori, Super 
Street Fighter 2 è anni luce avanti a 
qualsiasi clone f è proprio il livello quali- 
tativo altissimo che ci siamo imposti, 
l'incentivo che ci fa tendere a migliora- 
re costantemente. 

GP - Citte chiaramente a!>a marea di 
soldi che fate. Ci sarà 'sto benedetto 
Srreef Fighter 3, allora ? 

Yoneda - in tutta confidenza , sono 
solo voci r a/meno per ora « Oppure t 
potrebbero non esserlo. Chi lo sa. (in 
realta, un recente esodo di program - 


macchie è prodotto | L — 

totalmente in Europa. ' 

Yoneda - U Europa pre- ‘ 

sente una situazione di 
mercato notevolmente 
varia. È vero che qui gli 
otto bit esistono anco- _ 

ra t ma escludendo 
l'Inghilterra (ormai 
praticamente affiliata all'America per 
quanto riguarda l'importanza del diver- 
timento elettronico t NdR) f l‘ Europa è 
ancora terra dì nessuno , o se preferisci 
una situazione di mercato da stabilizza- 
re. Una terra solo sfiorata dal fenome- 
no, , rispetto alle due estremità del 
mondo , 

GP- Vabbene carissimo, chiudiamo con 
un commento veloce sulle performance 
gì questi disgraziati che partecipano a 
torneo di Super Street Fighter. Cosa te 
ne pare dei giocatori nosrranP 
Yoneda * / giocatori inglesi sono ptu 
bravi di quelli francési I che a loro volta 
sono ptu bravi degli italiani. Siete al 
terzo posto in Europa , almeno per 
quanto riguarda Street Fighter 2. In 
Giappone non vi vedono neanche. 


Capcom è sicuramente 
conosciuta in tutto il 
mondo per aver realizzato 
Super Street Fighter, ma 
non bisogna dimenticare 
che la casa giapponese ha 
prodotto anche altri titoli 
di tutto rispetto, Megaman, 
Knights of thè Round e via 
dicendo sono titoli dì tutto 
rispetto e che gli appas- 
sionati conoscono molto 
bene. 


matorì Capcom verso la SNK ha ralien- GP - Mi pare chiaro 


tato non poco il design e lo sviluppo 
del progetto Street Fighter 3, che e 
decisamente in cantiere. Fossi in voi 
non tratterrei il fiato , la Capcom fera 
scodare ancora molte uova d'oro al 
gallinone SF2 ( NdR) 

GP - E il mercato europeo? Pirateria a 
parte, fenomeno che sembra danneg- 
giare più alcuni piccoli rivenditori che le 
grande case, crede che la situazione dei 
mercato europeo, complice una certa 
ripresa economica, sia quantomeno 
valida? Qui per esempio gli 8 bit esisto- 
no ancora, ma il software per queste 


SPECIALE 


SETTEMBRE 1994 


Yoneda - Già . 

Si conclude cosi questa ignobile farsa, 
con Yosuke che mi chiede quante copie 
vende Game Power e io che gii sparo 
fuori una cifra da TV Sorrisi e 
Chiapponi. Yosuke segna tutto sul tac- 
cuino, poi fotografa il taccuino e scrive 
qualcosa sulla macchina fotografica, 
ma non si accorge che l'abile mano di 
Apecar gli sottrae la penna della 
Capcom che aveva nel taschino. Ho 
rischiato. 

Poteva spararmi un Hadouken in faccia 
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In concomitanza con il torneo dì Super 
Street Fighter 2, sempre alla Extra 
Ballentato il nuovo coin op della capcom 
Alien vs Predator. Il nostro specialissimo 
dalla capitale ci fornisce un’eccezionale 
reportage sull’ennesima invasione aliena. 
Azione frenetica per i nostri eroi 

compaiono anche i temibili Predator. 


mente diversa. 

Certo, poi molti di voi potrebbero 
dire che la stiamo tirando per Se lun- 
ghe, un picchiaduro a scorrimento è 
quello che è, perché chiedere di più? 
Boh, giusto, mica vi obbliga nessuno 
a giocarci, ma perché non dovrem- 
mo chiedere di più noi che infiliamo t 
gettoni, se i primi a chiedere sempre 
dì più sono quelli che i gettoni Ji ven- 
dono? A questo punto, meglio due- 
mila lire per un giro su Daytona che 
mezzo sacco per tre ceffoni e una 
codata o si vecchio Final Fighi, maga- 
ri. Alien vs. Predator non è un brutto 
gioco, ci sono un sacco di armi da 
raccattare e quattro personaggi tra 
cui scegliere. Oltretutto i personaggi 
sono davvero molto molto belli e 
definiti, specialmente certi mostri dì 
fine livello. 1 fondali rimangono 
abbastanza anonimi per tutto il 
gioco, ma quando avete sotto con- 
trolio un Predator Warrior, capace di 
sparare con un cannoncino montato 
sulla spalla e di attaccare con una 
lancia, non ve ne accorgete facil- 
mente. Oppure, c'è il Maggiore 
Schaeffer, bello spinactoso capace di 


Q uando inserite un get- 
tone in un coin op, 
giustamente poi pre- 
tendete un gioco, dove 
si spara, si ammazza, si 
mena, sì crepa. Quando inserite 
un gettone in un giòco volete 
* ^ dimenticarvi che quel getto- 

[ orma * vale requivalen- 

fo^ìiiÉ \ te d' mez? ° stipendio 
1 mensile, e runico modo 
VTJ per farlo é essere assor- 
bìti totalmente dall'azio- 
ne, La Capcom, proprio come Dino 
Dini, lo sa abbastanza. Certe volte 
però bevono troppi caffè, si sveglia- 
no la mattina dopo tutti belli rintro- 
nati e a quei punto, qualcosa va ine- 
viabilmente storto, A fieri vs, 
Predator non è un brutto gioco: è, 
prima dì tutto, un picchiaduro a 
scorrimento. Quindi, fino a prova 
contraria, qui sì spara, si ammazza, si- 
mena e soprattutto si crepa. Il guaio 
è che ogni tanto si sbadiglia pure, un 
po' come in Final Fighi 2 per Snes, 
l'azione non era propriamente intri- 
gante, un po' molliccia, un po J da 
telenovela. Ecco, qui la storia è lìeve- 


Uau, facciamo un po' dì marmellata dì 
questi alieni! 


La feccia aliena incombe anche dal- 
l'alto, non abbacate mai Ima guardia! 


mm-op 


ALIEN vs. PREDATOR 

Capcom 1994 




VOX POPULI 

Game Power inaugura da Questo numero un nuovo modo per recensire t coin 
op: i due commenti che trovate qui sotto sono fomiti dai giocatori più assidui 
del coin op in esame: il metodo per sdamarli è semplice, Apecar gira 
indifferente intorno al coin op abilmente camuffato da Yuppie e individua chi 
sperpera più monetine nel cassone in esame. A quel punto» scatta il 
microfono. E vai di Dosa. 


anni 24 abbondanti (siamo gentili) 
Flavia; ‘‘Mah» guarda» noi veramente 
ci giochiamo perché è solo un altro 
gioco che si può affrontare in due. 
Poi il divertimento sta nel fatto che 
lei (Sara» NdR) non conosce ringlese 
e quindi io riesco sempre a scegliere 
il personaggio che vuole lei» ahahah. 
Comunque a mme me pare carino» 
cioè» se mena *na cifra (testuale, 
NdR} e i mostri fanno un sacco 
schifo, È carino* 1 ' 

GLOBALE DI FLAVIA; 7 e meno (ci 
ho messo un armo per farle capire 
che i voti da noi si danno in 
centesimi, ma niente da fare» NdR} 
Sara: “Non è vero che io non so 
ringlese» è solo perché mi hanno 
rimandato a settembre. A me il 
gioco piace» Flavia muore sempre 
prima. Non è molto vario ma i mostri 
sono proprio tanti. Perché è questo 
che volevi sapere» no? Se i mostri 
erano tanti» giusto? |a questo punto 
sappiamo ohe Sara non capisce 
neanche l’italiano, NdR) 

GLOBALE DI SARA: 70% 


GLOBALE IH 
FRANCESCO; 88% 


anni 20 

“A me piace. Sarà che ho giocato e 
finito Final Fight migliaia di volte, 
ecco, forse Alien (lo chiama cosi» 
NdR) è un po' carente come 
atmosfera. I personaggi sono beili e 
mi è piaciuto ii fatto che i controlli 
non troppo immediati offrissero una 
maggiore... mmm... una 

maggi ore., .(dillo 
con parole tue» 
NdR)... una 
maggiore 
profondità. Per il 
resto è un gioco 
come tanti altri» 
ma se c’è In giro 
non mi dispiace.” 


Gli alieni hanno invaso !a terra, tocca 
a voi fermare la loro bramosia di 
sangue, dejà vù? 


lanciare gli avver- 
sari e ogni cosa a 
tifo, oltre a far 
fuoco co! canno- 
ne. Lynn Kuro- 
sawa è una pro- 
de pulzella ar- 
mata di katana \ 

(uno spadone esa- \ 
aerato) e pratica (igj 

mitrag detta, mentre il 
Predator Hunter usa il solito cannone 
a spalla e un'alabarda poco spaziale. 
Ovviamente, giocando in piu perso- 
ne il gioco acquista parecchio. 

Men vis. Predator non è un brutto 
gioco, anzi, è anche ptù veloce e fre- 
netico rispetto a titoli simili. Chi pen- 
sava di aver visto tutto con Doublé 
Dragon rimarrà un po r seccato, in 
effetti aveva visto quasi tutto, ma il 
tempo passa e uno dimentica facil- 
mente.., Alien V5. Predator non è un 
brutto gioco, però non ho scritto 
neppure che sia bello* Sempli- 
cemente» l'avete visto e giocato con 
nomi diversi almeno altre sekento- 
uentamila volte, proprio come avre- 
te letto commenti simili a questo, in 
quei (tanti) casi analoghi che costel- 
lano la storia dei videogiochi. In 
realtà noi possiamo fare davvero 
poco, e poi visti i trascorsi (Alien vs. 
Predator versione Snes, 39% recen- 
sione a cura del mai parco sottoscrit- 
to)» alla fine uno pensa addirittura 
che la licenza sta maledetta. 


Apecar 

Globale 77% 


■ 


Le mosse spedali si sprecano in Alien 
vs Predator, non c’è che direi 


A volte l'azione si fa davvero frene- 
tica» con nei mid da "seccare" ovunque. 


Uno del mostri di fine livello in tutto il 
suo splendore. Vai di mazzate! 


FRANCESCO 


FLAV A £ SARA 
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A Volte Ritornano... Ma Costano Meno! 


' Sfornato * nel- 
l'ormat tonfa- 
no 199t, 
Quackshot ha 
tuttoggi, tra t tìtoli 
del suo genere per II 
sedia hit della grande "5" 
ben pochi rivali per quanto 
riguarda grafica, giocabilità e ori- 
ginalità. La varietà degli schemi è 
tale da non annoiare mai , neon- 
die dopo molte partite . Dotato di 
un sonoro efficace e calzante , il 
gioco si avvale anche del pregio , 
non comune , di essere adatto a 
diverse classi di videogiocatori: 
per i più esperti e smaliziati rap- 
presenta un rilassante e simpatico 
diversivo, mentre i più giovani, 
cui il gioco è idealmente dedicato, 
potranno trovarvi un'ottima ini- 
ziazione al genere avventuroso , 
grazie all'impiego di alcuni sem- 
plici enigmi , la cui risoluzione è 
tuttavia indispensabile ai prose- 
guimento deit'awentura , 


QUACKSHOT 


Palesemente ispirato alla celebre saga 
di Indiana Jones, Quackshot è una 
brillante parodia in chiave disneyana 
delle avventure che hanno maggior- 
mente contribuito ad accrescere il 
successo del buon vecchio H arri so n 
Ford. Interpretato dal personaggio 
forse più celebre e simpatico 
della "famiglia dei paperi" 
(ovviamente, Paolino Paperino), 
Quackshot è fondamentalmente un 
gioco a piattaforme, con la sapiente 
aggiunta di qualche elemento più 
proprio di un'avventura dinamica. 
Ambientato in dieci diversi schemi 
situati nelle località più disparate e 
imprevedibili (dai Messico ai Polo 
Sud, fino al castello dei terribile 
Conte Gracula!), Quackshot coinvol- 
ge il giocatore in una bizzarra e angu- 
inaie caccia al tesoro, con frequenti 


colpì di scena e numerosi intermezzi 
di notevole canea umoristica. 
Profondamente permeato della "filo- 
sofia" dei cartoni Disney, il gioco stu- 
pisce per la stravaganza di alcuni par- 
ticolari che lo rendono unico nel suo 
genere, come, ad esempio, la scelta 
delle armi impiegate, che dalla letale 
macchina sparacicche proseguono 
con la pistola landa-ventose, fino al 
terrificante cannoncino a pop-corn! 





I ìszzl c-nafc 1 


Quando quelli della Sega hanno assodato 
// proprio marchio a quello Disney # hanno 
quasi sempre sfornato dei veri gioietlinL Quel quasi si riferisce 
ovviamente a Fantasia, sicuramente il meno riusdto tra tutti i gio- 
chi nati sotto il segno di questa unione, Quackshot invece , è un otti* 
mo gioco di piattaforme con una grafica ottimamente realizzata e una 
giocabilità di tutto rispetto. Sicuramente lo troverete a poco prezzo , 
quindi cercate di non ferve/o scappane, ma state attenti perché se com- 
prate la versione giapponese potreste trovare deile difficoltà nella compren- 
sione (e quindi nella risoluzione ) di alcuni enigmi, dato che sono presentì 
all'Interno del gioco anche alcuni elementi adventure. 



PILOTWINGS 


Ammazza che spappolamento r ste 
Retrocensioni: ogni volta bisogna 
parlare dì giochi vecchi (e andrebbe 
pure bene), ma devono essere pure 
tutti belli e a un certo punto uno si 
scassa. Forse che Pilotwings sia 
giunto a graziare le retrotensioni 
con la torva e cupa ombra della sua 
bruttezza? Nah, quando mai. È il 
solito capolavoro retrocensito, e noi 
che ci avevamo sperato, che pese io- 
ni, mamma mia che pescionì. 
Dunque, praticamente, deltneaci il 
gioco Àpecar Bof, ci siete voi che 
volate. In sostanza è tutto 
qui. Volate con gli aereoplani, 
con ì jetpack, col deltaplano e vi 
buttate pure col paracadute. Il ^ 
vostro .obiettivo principale è supe- 
rare il quorum di punti richiesto per 
superare la prova, per poi superare 
un'altra prova che richiede che voi 
superiate un'altro tot di punti. 
Superato lo shock relativo al super- 
lativo concetto di gioco, bisogna 
dire che le prove sono divertenti e 
anche parecchio, altrimenti i lettori 
si spaventano e poi ci muoiono 
sulle pagine. Ci sono dei percorsi 
acrobatici da affrontare, il tutto 


nello splendo 


re di uno 


smagliante 


Mode 


mai così pim 


pante come in 


Pilotwings, forse 


anche grazie al chip 


DSP contenuto nella tar 


t uccia. Air interno del gioco ci sono 


anche delle sezioni in elicottero 


veramente galvanizzanti, m cui 


potete addirittura sparare a dei ber’ 
sagh terrestri. Resta il fatto che 
Pilotwings meriterebbe I acquisto 
anche solo per le sezioni in delta- 


plano, in grado di farvi tori 


anche il panettone della 


Pasqua, Credo 
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Esiste per SNES una simulazione di jetpack? E una di del- 
tapiano? No, runica cosa che si può trovare in circolazione 
è questo Pilotwings In più il gioco straborda di eletti spet- 
tacolari grazie all'utrlizzo intensivo del Mode 7, ed è anche 
piuttosto lungo e difficile, in particolare il secondo set di mis- 
sioni, Un gioco carino dunque r niente da dire r ma forse dopo un 
po' diventa noioso, Oops r non si può dire 41 noioso m nelle retro- 
censlonL Didamo, sfiora, dìe dopo che vi sarete divertiti a provare 
tutte ie spedalità, dopo che vi sarete impastati in tutti I modi possibi- 
li, dopo che sarete diventati abbastanza bravi da finirio tutto, dopo 
che l'avrete fatto vedere a tutti gli amid, forse non d giocherete più. 
Ma allora non è tanto male. No, infatti, altrimenti non l'avremmo 
retrocensito. 



Abbiamo toccato il 
fondo e contempo- 
raneamente H cielo 
con un dito: Pilotwings è 
allo stesso tempo la pegglor 
simulazione di volo mai vista e il 
gioco che più di ogni altro 
comunica una sensazione di volo 
da vuoti di panda. In fondo que- 
sto gioco non è nato come simu- 
latore, ma come uno splendido 
arcade, fatto apposta per dimo- 
strare quelle che al tempo erano 
le incredibili capacità dei Super 
Nintendo. Quello che c'è In que- 
sta cartuccia è il Mode 7 meglio 
cucinato e guarnito di tutta la 
produzione esistente per SNES. 
È anche un giochino d/s ere fa- 
ro ente profondo e le missioni 
con refi co fiero sono totalmente 
coinvolgenti , É uno di quei 
pochi, veri giochi che esistono 
solo perché esistono computer e 
console » 
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•% Sitpheed è sicuramente 
un'esperienza indi - 
^ mentkabile. Non 

^V) tanto per lo 

f schema di gioco 

che si rifa 9 a decine 
di giochi simili ma piut- 
tosto per te impressionante 
sequenze animate dìe riempio - 
no ogni livello. Astronavi enormi 
che esplodono, slalom tra gli 
incrociatori nemici, fot il corse 
all'Interno di spazi angusti 
saranno tutti elementi ali 'ordine 
del giorno. Tutto questo, natu- 
ralmente, grazie alla grande 
quantità di spazio disponibile su 
CD e grazie a un ottimo utilizzo 
della grafica a poligoni pieni 
Sicuramente sarà stato fi primo 
acquisto di tutti ì possessori di 
Mega CO, ma se per caso a qual - 
turco fosse sfuggito adesso è il 
momento di provvedere, visto 
che ora anche il prezzo è decisa- 
mente competitivo. 



SILPHEED 


Uno sparatutto. Cosi si potrebbe 
banalmente cercare dì 
definire questo incredibile 
titolo targato Game Arts, 
Sitpheed in effetti, non è 
altro che uno sparatutto 
di tipo tradizionale, e, 
tutto sommato, abbastan- 
za banale: serali mg vertica- 
le, ondale dì nemici sullo stile 
del buon vecchio Galaga, bonus, 
power-up e gli immancabili 
mostri di fine livello. Tra raitro P a 
ben guardare, anche la grafica 
degli sprìte si attesta a livelli 
poco più che spartani, sia per i 
nemici comuni che per i boss. 
Ora, immaginate dì cambiare la 
visuale di gioco, che dalla caratte- 
ristica vista dall'alto passa a una 
più impressionante visuale pro- 
spettica, con gli oggetti che si 
ingrandiscono quando si avvicina- 
no allo schermo e viceversa. 
Immaginate ora di proiettare sullo 
sfondo, invece che qualche bana- 
le background, un cortometrag- 
gio dettagliatissimo, con la grafi- 
ca che solo un'unità laser può 
dare, con enormi astronavi che vi 
sfiorano e esplodono a pochi 
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metri da voi, oppure vasti asteroi- 
di nei cui strettissimi cunicoli 
avrete l'impressione di viaggiare a 
velocità supersoniche! Natural- 
mente non c'è alcuna interazione 
tra il gioco e i suoi fondali (d'altra 
parte non si può avere pro- 
prio tutto dalla vita), ma 
r effetto è comunque 
irresistibile, provare per 
crederei 


J 

%t 


Sitpheed è stato uno 
\ / dei primi titoli per l'u- 

nità ottica della Sega e , come 
/ avviene di solito, a più di due anni datia sua pubblica- 
/ zione rimane probabilmente il miglior gioco in drcolazio - 
ne P* r questa console 1 Più che un gioco, può a pieno dirit- 
to definirsi un'esperienza ludica, non esiste infatti tìtolo che 
possa competere con la sua incredibile capacità di stupire e 
affascinare il giocatore dalla sua prima partita. Undici Uveiti dì azione 
frenetica e mozzafiato , grafica da urto, un sonoro coinvolgente e 
appropriato, introduzione e sequenze d'intermezzo come non se ne 
sono mai viste né su questa né su altra macchina sono il biglietto da 
visita di questo pìccolo e strabiliante miracolo digitale che, da solo, 
vale l'acquisto di un Mega CD, 





I rallentamenti sono fastidiosi, 
\~f questo è innegabile, ma tutto 

. _ J sommato quando questo è l'unico 

V — > J difetto di un gioco forse d si può 
\J passare sopra. Tutto il resto , infatti, 
rasenta la perfezione, I livelli sono 
tanti e motto vari , ta grafica dei fondali è 
ottima e motto colorata e gii sprite sono 
dettagfiati e ben definiti Si ha la possibiiità di 
comprare aerei e armi a volontà e U gioco pollala 
di sequenze attamente spettacolari, come ad 
esempio 1 bellissimi livelli bon us . In più, il gioco è 
anche abbastanza diffìcile e terrà impegnati anche 
ti amanti dei genere per parecchio tempo. 
-omma, già il fatto che un titolo Capcom dovreb- 
bastare a farvelo comprare, se poi è pure beilo, 
e frenetico,,. 


.\ Sono sempre stato un appassio* 
T hi nato deila serie e ho giocato per 

mesi sia la versione de bar che 
quella per SNES, la Zecca soltanto sa 
quante monetine ho versato in quella 
maledetta fessura e ancora adesso ricordo 
con quanta fantasia cercavo di cancellare quei 
fastidiosi rallentamenti che apparivano quando d 
giocavo a casa. Ero talmente attratto da quel gioco 
che mi ero autoconvinto che si trattasse di un vero 
e proprio capolavoro di programmazione, ma pur- 
troppo non era cosi.. 

Comunque sia , datemi retta : compratelo o almeno 
fateci un pensierino. Anzi no, magari se cercate 
bene riuscite a trovare una versione da bar a poco 
prezzo, e se fa trovate fatemi un fischio/ 


U.N.SQUADRON 


UM Squadron è uno dei primi titoli 
che la mitica Capcom pubblicò per 
SNES. È un bellissimo sparatutto, 
una sorta di conversione riveduta e 
corretta dell'omonimo coin-op. Il 
gioco si ispira a un manga giappo- 
nese e tre numeri fa abbiamo 
anche parlato dei tre OÀV usciti in 
Italia basati sullo stesso fumetto. H 
tìtolo della versione giapponese è 
infatti Area 88 e questo è anche il 
nome della base segreta intorno 
alla quale ruota tutta la storia. In 
questa base sperduta nel deserto 
sono riuniti alcuni dei migliori piloti 
mercenari del mondo, voi natural- 
mente vestite i panni dì uno di essi 
e avete il compito dì sbaragliare le 
forze nemiche. Detto cosi sembre- 
rebbe uno sparatutto come tanti 
altri, ma in realtà questo U.N.S 
vanta alcuni elementi che lo rendo- 
no davvero imperdibile.Non per 
niente, al tempo della sua uscita, 
ricevette dalle riviste del settore 
delle votazioni molto alte, anche se 
era impossibile non accorgersi del 
grande quanto assurdo difetto che 
affligge questa cartuccia: i rallenta- 
menti, A onor del vero bisogna 


anche ricordare che ora il pencolo 
sembra scongiurato, ma allora non 
c'era gioco che non scattasse anzi, 
sembrava impossibile che non lo 
facesse. 

Tra non molto dovrebbe uscire 
anche il seguito e noi tutti speriamo 
che questo difetto sia definitiva- 
mente scomparso, ma intanto che 
aspettiamo. . . 
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Supernintendo 


Aladdin 
Arro thè acrob 
Art of figbting 
Batman return 
Bonkers 
Bubsy 
Cootspot 
Cybernalor 
Chuck Rock 
Clay fighter 
Captain America 
Dolucky soccer 
Desert fighter 
Dragon 

Dragon ball z2 
Fatai fury 2 
Fatai fury spee. 

Flint siones 
Final fighi 2 
Formation soccer 2 
Goffy & Max 
Gambark Garmon 2 
Gundam V 
Soe & Mac 3 
Soe & Mac 4 
Sungle action 
King of dragon 
Kepper 
Kieh off 3 
lethal Enfonce 
Mega Men X 
Mega Men Soccer 
Mario all star 
Metamor kid 
Metal Marines 
Metroid 

Mortai Kombat 
Muscle Bomber 
Ninsa Warrior Again 
Nhpca Hockey 94 
Prowrestling Rev, 
Pop Twin Ber 2 
Pop Twin Ber 1 
PopuJous 2 
Ranma 1/2 4 
Road Runner 2 
Rockn'rotl racing 
Sensible Soccer 
Street Fi 
Simpson 
Snord World 2 
Super Soe & Mac 
Sergent Taunder 
Spectem 
Super Street F2 
SD Hokuto Noken 
Secret of Mana 
Stunt Race FX 
StarTrak N. G. 
Sunset Riderà 
The Street Basket 
WildTrax 
World Hepoes 2 
Ultima R. V, 2 
Ultimate Fighter 


145.000 

99.000 

1 09.000 

65.000 
telefonare 

75.000 

75.000 

65.000 

75.000 

125.000 

65.000 
telefonare 

115.000 
telefonare 

129.000 

129.000 
telefonare 

120.000 

59.000 

109.000 
telefonare 

159.000 

129.000 

105.000 
telefonare 
telefonare 

139.000 

149.000 
telefonare 

165.000 

109.000 

165.000 

85.000 
telefonare 

125.000 

129.000 

85.000 

115.000 

95.000 

105.000 

185.000 

115.000 

65.000 

123.000 

129.000 
telefonare 

109.000 
telefonare 

hter 2 Turbo 105.000 
ìrtual Bari telefonare 
telefonare 
telefonare 
telefonare 

109.000 
telefonare 

179.000 

145.000 
telefonare 

145.000 

65.000 

179.000 
telefonare 
telefonare 
telefonare 
telefonare 


Nes 8 Bit (da 35.000} 

Hipersoccer 

65.000 

Batman 2 

65,000 

WWF Wrest Manìa 

65.000 

Bubble Bobble 

79.000 

Mario Bross 3 

79.000 

Game B 

oy 

Chuck Rock 

581)00 

FI Fole Position 

59.000 

Kirby's Pinbail 

55,000 

Pang 

58.000 

Road Rush 

63.000 

Sensible Soccer 

57.000 

Total Karnage 

58.000 

Turtles Radicai Rescue 

58.000 

WWF King of Ring 

59,000 

Warlo Land 3 

59.000 

Mortai Kombat 

59.000 

Zool 

59.000 


Game Gear 


Aladdin 
Chuck Rock 2 
Cool Spot 
Desert Strìke 
Mean Bran Mach. 
Mortai Kombat 
Micro Machine 
NBA JAM 
ROB. VSTRRM 
Sonic Drift 
World Cup USA 94 
incredible H. 


65.000 

65.000 

65.000 

59.000 

65.000 

60.000 

65.000 

75.000 

65.000 

69.000 

75.000 
telefonare 


NOLEGGIO - USATO - ASSISTENZA 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 


STARGAMES 


Via Sbarre C. li, 210 (di fronte villa Guarna) 
REGGIO CALABRIA 
Tel. 0330/360817 Tel. e Fax: 0965/593245 

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 



Mortai Kombat 2 - Tutte le versioni: telefonare 


n 0 
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3 Do 


Megadrive 


Asterìx 
Aladdin 
Art of fight. 

Alien 3 

Bare Knunkle 2 
Bare Knunkle 3 
Batman Ret. 
Bubsy thè B. 
Combat Cars 
Cast levante 
Dr Robolnic 
Dune 2 

Eternai Champion 
Ex Ranza 
Fatai Fury 2 
F 1 17 Night Storni 
Fifa soccer 
Flash Back 
Ghouls & Ghosts 
Global Gladrator 
Grand slam tennis 
Golden AXC 3 
Incredible Hulk 
Jurasstc Park 
Jungle Strike 
Landstalker 
Lethal Enforce 
Lost Viking 
KickOH 3 
Mazin Wars 
Mario Andretti 
Out Runner 
Ma re os M. Foot 


99.000 

75.000 

99.000 

45.000 

69.000 

89.000 

45.000 

48.000 

89.000 
telefonare 

69.000 
120.000 

109.000 

70.000 
telefonare 

105.000 

99.000 

89.000 

40.000 

45.000 

45.000 

54.000 
telefonare 

79.000 

69.000 

139.000 

149.000 

119.000 
telefonare 

45.000 

95.000 

119.000 

109.000 


Incredible H. 

telefonare 

Outrun 2019 

45.000 

RBI Baseball 

119.000 

Shadow Runner 

125.000 

Shining Force 2 

1 10.000 

Sonic 2 

59,000 

Sonic 3 

95.000 

Super $t.R2 

telefonare 

Street of Rage 2 

Street of Rage 3 

Street F. 2C t 

69.000 

89.000 

99.000 

Subterranea 

105.000 

Sunset Ftiders 

Serm. 2 Arcade 

21888 

Thunder Force IV 

49.000 

Turtles T. Figh. 

99.000 

Virtual Racing 

139.000 

World Cup USA 94 

105,000 

Zulu's Dream 

telefonare 

Sensible Soccer Lim Ed 

109.000 

Simpson Virt. Bart 

telefonare 

Mega 

C D 

Fifa Soccer 

telefonare 

Ground Zero Texas 

telefonare 

Eimdale 

telefonare 

Megarace 

telefonare 

Out of this World 2 

telefonare 

World Cup USA 94 

telefonare 

Sensible Soccer 

telefonare 

Mortai Kombat 

telefonare 

Tornea! Alley 

telefonare 

Rebel Assault 

telefonare 


Road Rush telefonare 
Microcosm telefonare 
Star Control 2 telefonare 

Dragon telefonare 

Orlon Off Road telefonare 

Space Shuttle telefonare 

L^FilesofShericckHokres telefonare 
TELEFONARE PER LE ULTIME NOVITÀ 1 

Master System m sm 

79.000 

75.000 

75.000 
75.000 
75.000 
75.000 
75.000 
75.000 


Mortai Kombat 
World Cup USA 94 
Cool Spot 
Street of Rage 2 
Micro Machine 
Road Rush 

Robocop vs Terminetor 
Aladdin 

Neo Geo 

Magictan Cord 45.000 

Ninjia Combat 45.000 

Cyber tip 45.000 

League Bowling 39.000 

Ghost Pìlot 45.000 

Wing of thè Monster 69.000 

Game pury 1 59.000 

Blue's Journey 45.000 

Baseball 2020 49.000 

Robo Army 45.000 

Minia Gommando 39.000 

Andro Dunos 65.000 

3 Count Bout 99.000 

Soccer brani 59.000 

Samuray Showdown 29.900 

Wind Summers 265.000 

Top Hunter 350.000 

Side Kick 2 350.000 


(^Nintendo 

EnTERTBinmEI 

SVSTErTV" 

l iisà 

y 

IMPORTAZIONE à 
GIOCHI D Al 
TUTTO IL MONDO 1 

FI 

ESCLUSIVISTli 

action-replayì 

PER Tuni 1 FORMATI } 

L STOCK 
f BASSO 

GIOCHI Ai 
• PREZZO! 


PER QUALSIASI INFORMAZIONE 
E PER RICEVERE I LISTINI: 
TEL. 055/219491 - FAX 214684 
CALAMAI VIA DEI CIMATORI, 17 /r FIRENZE 


UNICO IN TORINO | A C U Vili Vmi)l€RI ,12 
APERTO SINO 101 39 TORINO 

mie 20.30 b A M K § CC 01 T/43.40.289 
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M. DRIVE - S. NINTENDO • O. GERR • G.BOV • NEO GEO 
MEGfl CD • AMIGA 1200 • CD32 • 3DO • COMPUTERS 
CD ROM • SOFTWARE • PERMUTA E VENDITA USATO 
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L 649 .000 
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Li*' 000 ! 
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Dfl NOI CONFRONTARE I PREZZI VUOI DIRE RISPRRMIO 

OflRHIQ: DAL LUNEDI fU VENERDÌ 14,00 - 20,30/ SABATO 9,30 - 13,00/15,00 - 19,30 



By Cartoleria Portanova 


Via Portanova, 1 8/A 
40123 Bologna 
Telef. 051/22.67.55 


tutto il meglio peri 



6AMEB0Y GAME GEAR 



MEGADRIUE 





inoltre vldeogiochi per: 

PC MS-DOS - CDROM - AMIGA 


com5 c>i.i: <,^.a.i:sì 

Vendita - permuta - nuovo - usato - vendita per corrispondenza 
51015 - Monsummano Terme (Pistoia) - Via Empolese, 36 
Tel. 0572/953618 - Fax 0572/951864 


BMA9IE8VS 

M.D. 11 + GIOCO 259.000 
M,D, Il + FIFA INT. m.000 

ART GF FIGHTING 
WORLD CUP USA 94 
KICK OFF IH 
FATAI FURYH 
M0RTAL KQMBATIF 
R0BQCQP VS TERMINATOR 

megaturrican 

LÀNPSTALKER 

sampras 

SUBttRRANIA 
SUPER STREET FI GNU R N 
pragqn 
NffA /AM 
ALADD1N 

ETERNAI CHAMPEONS 

incredule HULK 

STREtTS OF RAG E 3 
VIRTÙ A R AC INC EURO 


AftBtSÀ ©[F?sKini 

IflYPAD 6 &UTTDN 
FIFA INT (DECER 


ANOTHEflWORIP FFA 
«TTELVANIA1TA 
PLOCNET KNLCHT ITA 

KUA 

JAMES PONDI 
lAsmmi ITA 


39.000 

99.000 
jff.eoo 
79000 

39.000 
3(0» 

49.000 
39.0» 


MESA m 

MEGA CD ll+GIOCQ 199,000 
ANOTHÉR WORLD 1 

mortal kom&at 

SYLPHEED 
THUNDER HAWK 
FIFA INT SOCCER 

se m\m soccer 

DRACON S LAIR 
SRACÉACE 
WORLD CUP USA 94, 


B 9.0 

3 DO RG& SCART 
+ ì GÀMES 1.290.000 
[VERSIONE PAL SENZA 

GA^ANZ lÌu ANNO) 

JOYPAD PERICO 
PISTOLA PER 100 
WHO SHOT JOHNNY ROCK? 
MEGÀ RACE 
ULTRAMAN 
JURASSIC PARK 
ORION OFF ROAD 
OUTOFTH li WORLD 
DOCTOR HAUZER 
DRAtQNS LAIR 
SEWER SHARK 
THE HOSDE 
THEME PARK 
ROAD RUSH 
WAY OF WARRtOR 
MlCROtOSM 
SHOCK WAV E 
SPACE ACE 
STAR CONTROL 
POWER KINGDOM 


§mm mm\3m 


PARODI US ITA 
FINAL FfGHT ì ITA 
CASTEL VANÌ A IV ITA 
STAR W1 NO ITA 
AXELAY 
SUPERMAN ITA 
f. ZERO ITA 
ALIEN ì ITA 
MORTAI KOMBAT 
MULTITAP 5 PLAYERS 
R. TYPt 5 

ART OF FIGHTINC 


79.000 

69.000 

79.000 

59.000 

75.000 

69.000 

75.000 

89.000 

99.000 

45.000 

59.000 

109.000 


SUPER GAME BOY DISPONIBILE 


MMINIfin 

5, NINTENDO GIG 259.000 
+ OROLOGIO DI S. MARIO IN 
OMAGGIO 

FIFA INI. SOCCER 
YGUNG MERLIN 
NBA JAM 

TfCMO BASKET NBA 
MEGAMANX 
PQRN TWIN B£E II 
MORTA L KOMBAT II 
SECRET OFMANÀ 
FATAI FURY SPECIAL 
SUPER METRO! D 
KÈCK OFF! 
CLAYFtCHTER 
DRAGON 

NI NI A WARRIORS 
KING OF DRAGON 
WORLD CUP USA 94 
SAMURAI SHQDOWN 
SUPER STREET fIGHTEfi II 
FINAL FÀNTASY 6 
STUNT RACE FX 
WORLD CUP STRIKER 94 
VAI D'ISERE CHAMP 


~SMXSSM 

IAGUARRCS SCAFI! 650,000 
GARANZIA t ANNO 
JOYPAD 

ALIÉNS US PREDATEMI 
TtMP EST 1000 
WOLFEN5TEEN3D 
CRESCENTGALAXY 
DOOM 
KICK OFF 3 
CHECKEREDFLAG 
BRUTALSPORTS 
KASUMI NENIA 


PfR r TITOll MQN IN LISTINO, At£t«OR(, CfOCHI PEft GamEBOV, 

Game Gea« Nes. Master System II, Amiìa CO 32 ~ 

VfEMf A TROVA RC 1 + StAMO A SOLI 1 Km PALL USCITA AOTOSTRA&ALE 

£>i Montecatinj Terme, direzione Monsummano T. {destila} 

* SIAMO APERTI LA DOMENICA ** 

(chiuso II martedì} 
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VENDO 

VENDO Super Nintendo europeo + Street 
Fighter ti Turbo + Mortai Kombat 
a L 450.000 
Tony tei. 033 1/80 T MS. 

VENDO Nintendo 8 bit System + 2 joy- 
pad + pistola Zappar + adattatore elettrico + 
cavi antenna + i seguenti giochi: Go all, Cip e 
Gop , Super Mario Bros ; Duck Munì Tutto al 
prezzo di L 250,000 e in buone condizioni, 
oppure scambio con Sega Mega Drive (Jap) + 

1 gioco, 

Giovanni tei, 089/893887. 

VENDO per Super NES Pai {italiano) le 
seguenti cartucce: Super Tennis (L 70.000), 
Super Doubfe Dragon (L 85.000), Sensibile 
Soccer (L. 90.000), Fifa International Soccer 
(L. 65.000), Pilotwings (L. 60.000), tutte con 
a! massimo 5 mesi di vita' Solo zona Genova: 
Emanuele tei, 010/5220459. 

VENDO Sega Mega Drive, con cavo A/V, 2 
joypad, Arcade Power Stick, 7 giochi {Atomic 
Runner , Barman, Moonwalker, Sonic , Sonic 
2, Streefs of Rage it, Terminator) a L. 

600,000 o scambio con Super NES NTSt + 3 
giochi. Inoltre vendo cartuccia Road Runner 
per Super Nintendo a L. 90.000 (1 mese di 
vita), o scambio con Super Mario Kart italia- 
no, o con un altro gioco italiano. 

Riccardo Maso tei, 0438/322 1 1 (ore serali). 

VENDO le seguenti cartucce a L, 30,000 
cadauna. Per Game Boy: Chess Master, 
Battietcads, Ravenne of Gator, Kick Off, 
Gremiiins 2 . Per Master System: Time War. 
Per Lynx: Chip's Chatlenge , Gaunfief, 
Paperboy, Blue i ighting, Checkered Flag, 
Warbirds , Slime World, Per Game Gear: 
Shinobi. inoltre vendo console Lynx 2 + la 
cartuccia California Games a L. 170,000 
(incluso libro ''Giocare con il Lynx"). 

Mario Tranr Via Roma, 93 - 80077 Ischia 
(Na). Indicare nome e numero telefonico. 

VENDO Mega Drive versione europea nuo- 
vissimo, in garanzia, con Arcade Power stick, 
SG Fighter joypad) e 5 giochi. Tutti in ottimo 
stato con istruzioni a L. 500.000 trattabili. 
Luigi tei. 081/7415727 ore pasti 

VENDO giochi per Super Nintendo: 

PflQtwìngs, F-Zero f Casteivanìa 4 (americani), 
Super Aìeste (giapponese), Pilotwings, Super 
Soccer (italiani) a L 50.000 cad; SjOàrrfcy 
Quest a L. 40.000. 

Sandro tei, 0547/331208 (per informazioni). 

VENDO giochi per NES m buonissimo stato 
con libretto di istruzioni; Knight Rider (L. 
45.000), World Cup (L. 45.000), laida thè 
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Legend (L. 50.000), Airwolf (L. 45.000), 
Wizards fi Warriors (L. 45.000), Duck Hunt 
(L. 45.000), Hogan's Alley (L. 45.000), Vendo 
inoltre giochi per Game Boy in ottimo stato 
con libretto di istruzioni: Qix (L 30.000), 
Dragon' s Lair (L 30.000), Marbré Madness 
(L 25.0001 Annuncio sempre valido, 

Maurizio tei. 0965/642074. 

VENDO per Black Rage o Black Power le 

seguenti schede in blocco: Vigilante, Green 
Berets, Mexico > 86 r World Cup '90 [ Shinobi, 
tutte a sole L, 400.000 non trattabili. 

Massimo tei 0373/273986. 

VENDO n°2 Atari Lynx imballi originali 
(anche separatamente) + 12 giochi 
[Checkered Flag , Ninfa Gaiden, Slime World , 
Rygar, ecc.) per ciascuna console a L, 

170.000 + relativi alimentatori e cavo 
Comlynx. 

Giacomo Pagano Via Treves, 34 - Bologna 
tei 051/424963. 

VENDO Sega Mega Drive giapponese 

(accetta anche cartucce americane ed euro- 
pee) con 18 cartucce e 2 joypad in perfette 
condizioni a L. 900.000 solo in blocco. Solo 
Milano. 

Andrea tei. 58319335. 

VENDO Mega Drive, 2 cartucce, cavi, joy- 
pad; M-CD, 2 CD (W. Dog, T, Storm FX) 
tutto in versione giapponese più Atan 1040 
ST, mouse, joystick, 30 giochi, programmi, 
cavi, il tutto a L 600,000. Tutto questo più 
Game Gear,. 3 giochi e altri 7 CD per M-CD a 
L, 900.000, Vendo inoltre Super Nintendo 
più 5, Ftghter II Turbo e altre 7 cartucce. 

Mirto tei. 049/794174. 

VENDO Sega Mega Drive acquistato da 
una settimana (causa errato acquisto) a L. 
250.000, o con Super Kick Off a L. 320.000. 
Marco tei. 0331/552772. 

VENDO Nintendo con 12 giochi (due sono 
del Family Game ma sono compatibili al 
Nintendo) tra cui: Simon's Quest , Duck Tafes, 
Turtles , Metal Gear, ecc,, inoltre vendo 
anche il porta giochi (ne contiene 1 8), Il tutto 
a L. 550.000 trattabili. 

Danilo tei, 06/5030964 (dalle ore 14:00 alle 
ore 15:00) tei. 06/6685374 (dalle ore 16:00 
alle ore 1 8:00). 

VENDO Sega Master System + 6 giochi 

Sonic, Topolino, Tennis Ace, World Soccer, 
Pallavolo, Hang-On. In regalo Barcode Battler. 
Il tutto a l. 200.000. Accetto proposte di 
scambio. 

Savio tei. 081/5289239 (ore pasti). 

VENDO le seguenti cartucce per Super NES 
americano, tutte in ottime condizioni: Joe fi 


Mac Turtles in Time, (L 60.000), Lemmings 
(L. 70.000), Super Empire Strikes Back , The 
King of Dragons (L. 80.000, nuovissimi!). I 
prezzi sono contrattabili. Scambio anche con 
Secce? of Mana versione USA o con Tetris 
Battte Gaiden , versione USA o lapan. 
Giacomo Grimaldi, Via Milano, 1 - 14051 
Subbio (At). 

VÉNDO cassette per Mega Drive (ottimo 
stato). Hauting, Tecmo Superbowl, Davis Cup 
Tennis, Shadowrun 94, Mortai Kombat, solo 
in blocco a L. 400.000, Offerta valida per 
Milano e Varese. 

Alessandro tei. 0331/640025 (ore pasti), 

VENDO Game Gear nuovissimo con imballo 
originale + Ninfa Gaiden + lente "Big 
Window" + custodia protettiva a L. 250.000 
trattabili. 

Ferdinando tei. 0984/32715. 

VENDO Sega Master System normale + 6 
giochi Olimpie Gold, World Games , 
California Games, Gloc, Rampage, Power 
Strike il tutto a l. 200.000 trattabili, oppure 
singolarmente a L 50.000 cad. trattabili. 
Matteo tei. 0321/403816 (ore pasti). 

Causa errato acquisto VENDO Streefs of 
Rage il i Bare Knuckie II) per Mega Drive a L, 

1 00.000 e Tiny Toons per Super Famicom a 
L. 110.000. 

Paolo tei. 0424/540388 dopo le 19:00. 

CERCO 

CERCO Spider Man per Game Gear a poco 
prezzo, possibilmente a L. 30.000, ed il 
Master Gear Converter, sempre ad un prezzo 
modico. 

Salvo tei. 095/938825 (ore ufficio). 

Per Nintendo NES B hit, CERCASI dispera- 
tamente cartuccia gioco Shangai (dama cine- 
se), 

Vittorio tei. 02/89504374 dalie ore 20:30, 

CERCO disperatamente la cartuccia per 
Super Famicom: Dragon Bali 2, con la confe- 
zione e le istruzioni in buono stato, 

Andrea tei. 02/39320489 (dalle ore 17:00 
alle ore 19:00). 

SCAMBIO 

SCAMBIO una cartuccia per Game Gear: 

Paperino (Lucky Dime Caper Starring 
Donald Duck) in cambio di un'altra cartuc- 
cia qualsiasi che non sia un rompicapo. 
Richiedo massima serietà. Preferibilmente 
Rimini e provincia. 

Enrico Broscia Via Montese, 31 - 47037 


Gli annunci devono 
essere spediti a 
Game Power- Annunci 
via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 


Rsmini tei. 0541/728049 (dalle ore 9:00 alle 
21:00). 

SCAMBIO Game Boy mai utilizzato, anco- 
ra imballato + Tetris + pile + cavi con Mega 
Drive scart + joypad (causa doppio regalo). 
Max serietà. 

Francesco tei, 0549/997508 (ore pasti). 

SCAMBIO Neo-Geo + alimentatore + cavo 
scart + memory card + Farai Fury + Super 
Sìdekicks + Btue's Journey con Mega Drive + 
Mega CD in buone condizioni o con Super 
Famicom (Jap.) con Street Fighter li Turbo. 
Inoltre vendo Game Gear con 4 giochi 
(Morta/ Kombat Land of lllusion, Columns, 
Road Runner Vs, Willy Coyote) con alimenta- 
tore a L, 230.000, 

Smnone tei. 0332/770272 (ore pasti), 

SCAMBIO o vendo a L 30,000 Spider Man 
per Game Gear completo di istruzioni e con- 
fezione originale, 

Daniele tei. 055/488313. 

SCAMBIO per Game Boy il mitico Super 
Mario Land con altri giochi come Fighting 
Simulator ; Dynabtaster, Super Mario Land II, 
Darkwing Duck , Treck’riFieid, Terminator 2, 
Star I A/ars, Ktd Dracula, Looney Tunes . 
Possibilmente zona Milano. 

Matteo tei. 02/6175312 (ore ufficio) - tei. 
02/2423561 (ore pasti). 

CONTATTI 

A fomezìa (Rm) ora c è il Video Games 
Mania Club. Associamo tutti gli appassionati 
per organizzare tornei, scambiarci trucchi e 
consigli. Abbiamo a disposizione il Jaguar, il 
3DO, l'Amiga, il Super Nintendo e il Mega 
Drive e.. . molti giochi. 

Gianni tei. 06/9111705 oppure 06/915S171 
nelle ore serali. 

Cerco CONTATTI con possessori di PC 
Engine Duo. Se avete questa stupenda con* 
sole e non avete nessuno con cui scambiare i 
vostri giochi, telefonate! 

Enrico tei. 0423/69223 (ore pasti). 

Vorrei fondare, in zona Firenze, un Console 
Club dove sia possibile scambiarsi trucchi e 
consigli per ì giochi. Iscrivetevi in tanti, per- 
chè ci sarà anche una compra- vendita-scam- 
bio di cartucce. 

Morgan Monti Via della Fonderia, 34 - 
50142 Firenze tei, 055/225886, 
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